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1 Einleitung 

Tagungen und Kongresse haben seit Jahrzehnten einen festen Platz für den 

Wissensaustausch und die Vernetzung innerhalb von Unternehmen, Institutio-

nen und Branchen. Sie bieten die Möglichkeit, sich über aktuelle Entwicklungen 

und Forschungsergebnisse auszutauschen, neue Kontakte zu knüpfen und be-

stehende zu pflegen.1 Die Veranstaltungsbranche befindet sich jedoch im Wan-

del und virtuelle und hybride Veranstaltungsformate haben in den letzten 

Jahren an Bedeutung gewonnen.2 Beschleunigt durch die Corona-Pandemie 

sind digitale Erlebnisse wichtiger geworden. Die Menschen haben sich an die 

Durchführung sowie die Vorteile virtueller Veranstaltungen gewöhnt, aber es 

gibt auch Nachteile, wie die eingeschränkte Interaktion zwischen den Teilneh-

mern und das Fehlen einer Live-Veranstaltungsatmosphäre. Hier setzt das 

Konzept des Metaverse an, dass in den nächsten Jahren die Planung und 

Durchführung von virtuellen Events beeinflussen könnte. Das Metaverse be-

zeichnet eine digitale, dreidimensionale Welt, die in Echtzeit von einer Vielzahl 

von Nutzern besucht werden kann und in der vielfältige Interaktionen möglich 

sind. 

Spätestens seit der Umbenennung von Facebook Incorporated in Meta Plat-

forms Incorporated (kurz Meta) am 28. Oktober 2021 hat das Metaverse eine 

hohe Aufmerksamkeit in der Öffentlichkeit bekommen. Mark Zuckerberg, CEO 

von Meta, bezeichnete das Metaverse in seiner Rede als „Nachfolger des mobi-

len Internets“3, in dem „wir fast alles tun können, was in unserer Vorstellungs-

kraft liegt“4. Immer mehr Unternehmen erkennen das Potenzial dieser virtuellen 

Welt und beginnen, sich in diesem Bereich zu engagieren.5 Das Marktfor-

schungsunternehmen Gartner Incorporated schätzt, dass bis 2026 25% der 

Weltbevölkerung mindestens eine Stunde pro Tag im Metaverse verbringen 

wird.6  Laut McKinsey & Company wird der durchschnittliche Internetnutzer bis 

2030 sogar sechs Stunden pro Tag im Metaverse verbringen.7  

Bereits heute finden Veranstaltungen im Metaverse statt, wie die Fashion Week 

20228 und das Konferenz- und Networking-Event „no limits - energize your bu-

siness“, bei dem sich im Februar 2022 Vertreter der Eventbranche trafen9. Mit 

nahezu unbegrenzten Gestaltungsmöglichkeiten und einem hohen Grad an In-

 

1 Vgl. Diller 2001, S. 1722 
2 Vgl. Kaur & Kaur, 2020, S. 242 

3 Zuckerberg, M., Nachfolger, 2021 
4 Zuckerberg, M., Nachfolger, 2021 
5 Vgl. Vicol, 2022, S.15ff. 
6 Vgl. Gupta, 2022 
7 Elmasry et al., 2022, S. 57 
8 Vgl. Vigol, 2022, S.24 f.  
9 Vgl. Event Destinations, 2022, zugegriffen am 17.01.2022 
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teraktivität bietet das Metaverse entscheidende Vorteile gegenüber herkömmli-

chen digitalen Events. Es ist von großer Bedeutung, bereits heute die notwen-

digen Maßnahmen zu ergreifen, damit Tagungen und Kongresse im Metaverse 

in Zukunft erfolgreich sein können. 

Bislang gibt es jedoch nur wenige wissenschaftliche Erkenntnisse darüber, wie 

sich das Metaverse in den nächsten Jahren auf Tagungen und Kongresse aus-

wirken wird und welche Herausforderungen und Chancen damit verbunden 

sind. Ebenso gibt es bisher nur wenige Studien darüber, welche Veranstaltun-

gen bereits im Metaverse stattfinden und wie diese gestaltet sind. 

Das übergeordnete Ziel dieser Masterarbeit ist es, diese Forschungslücke zu 

schließen, indem Veranstaltungen im Metaverse in einem wissenschaftlichen 

Kontext untersucht werden. Mit Hilfe von qualitativen Experteninterviews soll 

untersucht werden, wie sich das Metaverse bis zum Jahr 2025 auf Tagungen 

und Kongresse auswirken wird und welche Maßnahmen ergriffen werden müs-

sen, um einen Mehrwert für Veranstalter und Besucher zu schaffen. Die Ergeb-

nisse dieser Arbeit sollen als Grundlage für die Ableitung von 

Handlungsempfehlungen für die Veranstaltungsbranche dienen. Darüber hinaus 

soll sie als Ausgangspunkt für zukünftige Forschungsprojekte dienen. Die Er-

gebnisse der Arbeit beschränken sich auf den Zeitraum bis 2025 und auf die 

DACH-Region (Deutschland, Österreich und Schweiz). Die Arbeit beschäftigt 

sich mit den Einsatzmöglichkeiten des Metaverse für Tagungen und Kongresse, 

andere Anwendungsgebiete des Metaverse werden nicht untersucht. 

Nach dieser kurzen Einleitung werden in Kapitel 2 die theoretischen Grundla-

gen und der Stand der Forschung zum Tagungs- und Kongressmanagement 

sowie zum Metaverse diskutiert. Dabei wird zunächst auf die Bedeutung und 

die Erfolgsfaktoren von Tagungen und Kongressen sowie auf die Akteure im 

Tagungs- und Kongressmarkt eingegangen. Anschließend werden virtuelle und 

hybride Tagungen und Kongresse sowie das Metaverse als Forschungsgegen-

stand betrachtet. Dabei werden die Begriffsdefinitionen erläutert, die Entste-

hung und aktuelle Entwicklungen des Metaverse dargestellt und eine 

wissenschaftliche Einordnung vorgenommen. Des Weiteren werden verschie-

dene Plattformen für virtuelle Events im Metaverse vorgestellt und Veranstal-

tungsbeispiele diskutiert. Das Kapitel schließt mit der Ableitung der 

Forschungsfragen. Kapitel 3 beschreibt das methodische Vorgehen der empiri-

schen Untersuchung. Es werden die Interviewpartner vorgestellt und der Ablauf 

der Interviews erläutert. Zur Auswertung der Ergebnisse wird die qualitative In-

haltsanalyse nach Philipp Mayring herangezogen. In Kapitel 3.5 werden die Er-

gebnisse der Auswertung dargestellt und die Forschungsfragen beantwortet. In 

Kapitel 4 erfolgt die Diskussion der Ergebnisse. Hier werden die gewonnenen 

Erkenntnisse diskutiert und Handlungsempfehlungen für die Veranstaltungs-

branche abgeleitet. Abschließend wird in Kapitel 5 das Fazit der Arbeit gezogen 

und ein Ausblick auf weiterführende Forschungsarbeiten gegeben. 
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2 Theoretische Grundlagen und Stand der 

Forschung 

Im zweiten Kapitel der vorliegenden Masterarbeit wird der theoretische Hinter-

grund erläutert, der für die Bearbeitung der Forschungsfragen von Bedeutung 

ist. Dazu wird zunächst das Tagungs- und Kongressmanagement genauer be-

trachtet, um die Besonderheiten von Veranstaltungen in diesem Kontext zu un-

tersuchen. Im Anschluss wird ein Überblick darüber gegeben, was das 

Metaverse ist und wie es sich entwickelt hat. Außerdem werden die Veranstal-

tungsmöglichkeiten im Metaverse untersucht und die Forschungsfragen abge-

leitet. Dieses Kapitel dient als Grundlage für die anschließenden 

Experteninterviews. 

2.1 Tagungs- und Kongressmanagement 

Tagungen und Kongresse nehmen seit vielen Jahren einen wichtigen Platz in 

der Veranstaltungsbranche ein und haben sich in den letzten Jahren stark ver-

ändert. In diesem Kapitel wird das Tagungs- und Kongressmanagement näher 

beleuchtet. Neben allgemeinen Informationen zu Kongressen und Tagungen 

werden deren Ziele beleuchtet. Des Weiteren werden die Akteure auf dem Ta-

gungs- und Kongressmarkt vorgestellt und virtuelle sowie hybride Tagungen 

und Kongresse betrachtet. 

2.1.1 Kongresse und Tagungen 

Kongresse und Tagungen können, wie in Abbildung 1 zu erkennen ist, den be-

ruflich motivierten Veranstaltungen zugeordnet werden und sind „ein- bis mehr-

tägige Zusammenkünfte vorwiegend ortsfremder Personen zum beruflichen 

Informationsaustausch“.10 

Tagungen und Kongresse können als spezielle Dienstleistung mit einem thema-

tischen Inhalt betrachtet werden, die auf die Bedürfnisse der Veranstaltungsbe-

sucher ausgerichtet sind.11 Es handelt sich hierbei um regelmäßig oder 

anlassbezogen stattfindende Zusammenkünfte von Fachleuten und Interessier-

ten aus diversen Branchen und Disziplinen, die zum Zwecke des Austauschs 

über aktuelle Entwicklungen, Forschungsergebnisse, Erfahrungen und Best 

Practices sowie zur Diskussion spezifischer Themen oder Probleme stattfinden. 

 

10 Schreiber, 2012, S.5 
11 Vgl. Diller 2001, S. 1722  
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Abbildung 1: Hierarchie der Veranstaltungen  
Quelle: Eigene Darstellung nach Schreiber, 2012, S.5 

Laut der Definition von Schneider handelt es sich bei der Tagung um eine klei-

nere bis mittelgroße Veranstaltung mit bis zu 250 Teilnehmern. In der Regel 

besteht eine Tagung nur aus wenigen Veranstaltungsteilen und dauert nicht 

länger als einen Tag.12 Die häufigsten Formen von Tagungen sind:   

• Mitgliederversammlungen von Verbänden oder Organisationen 

• Podiums- oder Plenardiskussionen 

• Verbands und Vereinstreffen  

• Firmen- und Produktpräsentationen (Corporate Meetings), 

Bei einem Kongress handelt es sich hingegen um Veranstaltungen mit über 250 

Teilnehmern, welche über mehrere Tage gehen können. Er besteht aus einer 

Vielzahl an Einzelveranstaltungen mit unterschiedlichen Kommunikationsfor-

men, wie Plenum, Plenarsitzung, Konferenzen, Workshops, Podiumsdiskussio-

nen, Feiern, Ausflüge, Rahmenprogrammen und vielem mehr.13  

Die häufigsten Formen von Kongressen sind:  

• Jahreshauptversammlungen  

• Partei- und Gewerkschaftstage 

• politisch und gesellschaftlich motivierte Konferenzen  

• Kongresse medizinischer und anderer wissenschaftlicher Gesellschaften 

 

12Vgl. Schreiber, 2012, S.7 
13 Vgl. Schneider, 2000, S.35 
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Kongresse und Tagungen finden häufig in eigenständigen Kongresszentren, 

multifunktionalen Veranstaltungszentren, Tagungshotels, Universitäten und 

Hochschulen, Bildungseinrichtungen und Akademien oder auch in Special 

Event Locations und Kultureinrichtungen statt.14 Sie können in verschiedenen 

Formaten stattfinden, einschließlich Vorträgen, Workshops, Seminaren, Podi-

umsdiskussionen, Posterpräsentationen, Ausstellungen und Networking-

Veranstaltungen. 

Während Tagungen und Kongresse ursprünglich einen stark wissenschaftlich 

geprägten Charakter hatten, haben sie heute auch in der Wirtschaft einen ho-

hen Stellenwert erreicht und nehmen als spezielle Ausprägung des klassischen 

Marketing-Events eine tragende Rolle im Marketing-Mix von Unternehmen ein. 

Die Unternehmen nutzen den im Rahmen der Tagung / des Kongresses statt-

findenden Erfahrungsaustausch zwischen Branchenakteuren und potenziellen 

Kunden und Kooperationspartnern, um über ihr Leistungsangebot zu informie-

ren und Kunden und Partner zu gewinnen.15 

2.1.2 Ziele und Erfolgsfaktoren von Kongressen und Tagungen 

Die lateinische Bedeutung des Wortes "congressus" weist auf das zentrale Ziel 

von Kongressen und Tagungen hin: die Zusammenkunft von Menschen. Bereits 

in der Vergangenheit war es notwendig, dass Entscheidungsträger unterschied-

licher Herkunft an einem bestimmten Ort zu einem bestimmten Zeitpunkt zu-

sammenkommen. Zu den bedeutsamsten Kongressen gehören klassische 

Formen wie der amerikanische und französische Nationalkongress oder der 

Wiener Kongress, die große politische und historische Reichweite hatten.16 

Heutzutage sind Kongresse und Tagungen Zusammenkünfte von Kenntnis- und 

Entscheidungsträgern aus „wirtschaftlichen, wissenschaftlichen, politischen und 

anderen Organisationen sowie aus gesellschaftlichen Gruppen, um Informati-

onsaustausch und Diskurs zu betreiben, gegenseitige Kontakte zu fördern oder 

Definitionen und Lösungswege für Probleme zu erarbeiten.“17 Durch den Aus-

tausch verschiedener Sichtweisen, wird der Standpunkte der Teilnehmer und 

deren Organisationen beeinflusst und es entstehen neue Ideen und Lösungs-

ansätze.  

 

14 Vgl. AUMA 2006, S.929 
15 Vgl. Mildenberger, 2017, S.141 
16 Vgl. Kaldenhoff & Beckmann, 2017, S.930 
17 Kaldenhoff & Beckmann, 2017, S.930 
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Tagungen und Kongresse haben unterschiedliche Ziele, die von Veranstaltung 

zu Veranstaltung variieren können. Es gibt jedoch allgemeine Ziele, die bei den 

meisten Veranstaltungen im Vordergrund stehen. 18     

Eines dieser Ziele ist der Austausch von Wissen. Fachleute aus verschiedenen 

Bereichen kommen zusammen, um ihr Wissen und ihre Erfahrungen auszutau-

schen. Die Besucher können von den Vorträgen und Diskussionen der Exper-

ten profitieren und neue Erkenntnisse gewinnen. Ein weiteres Ziel von 

Tagungen und Kongressen ist das Networking. Diese Veranstaltungen bieten 

eine hervorragende Gelegenheit, Kontakte zu knüpfen und Beziehungen zu 

anderen Fachleuten aufzubauen. Aus diesen Kontakten können sich in Zukunft 

Geschäftsmöglichkeiten oder Kooperationen ergeben.  

Weiterbildung ist ein weiteres Ziel von Tagungen und Kongressen. Häufig wer-

den Workshops, Schulungen und Seminare angeboten, um die Teilnehmer in 

bestimmten Fähigkeiten zu schulen und ihre Karriereentwicklung zu unterstüt-

zen. Darüber hinaus bieten Tagungen und Kongresse Forschern die Möglich-

keit, ihre neuesten Forschungsergebnisse zu präsentieren. Diese 

Veranstaltungen sind oft der Ort, an dem Forscher ihre Arbeit einem breiten 

Publikum vorstellen können. Dies ermöglicht anderen Forschern, ihre Arbeit zu 

begutachten, Feedback zu geben und neue Kooperationen zu initiieren. 

Ein weiteres Ziel von Tagungen und Kongressen ist das Marketing. Die Veran-

staltungen können genutzt werden, um Produkte und Dienstleistungen vorzu-

stellen und zu vermarkten. Dies kann dazu beitragen, neue Kunden und 

Geschäftsmöglichkeiten zu gewinnen.  

Damit eine Tagung oder ein Kongress diese Ziele erreicht, müssen eine Viel-

zahl von Erfolgsfaktoren berücksichtigt werden. Diese Erfolgsfaktoren, die für 

die erfolgreiche Durchführung von analogen Tagungen und Kongressen beach-

tet werden müssen, sind im Folgenden aufgeführt:19  

1. Relevante Themen und spannende Referenten 

2. Klare Ziele und gut geplante Agenda 

3. Gute Organisation und Durchführung 

4. Angemessene und attraktive Location 

5. Effektive Vermarktung und Werbung 

6. Interaktive Vorträge und Netzwerkmöglichkeiten 

7. Zufriedene Teilnehmer und gute Feedback-Mechanismen 

8. Nachhaltige Wertschöpfung für Teilnehmer und Aussteller 

 

18 Vgl. Kaldenhoff & Beckmann, 2017, S.930 
19 Vgl. Henel, 2006, S.137 ff. 
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Zusammenfassend ist es wichtig, alle acht Erfolgsfaktoren bei der Planung und 

Durchführung von Tagungen und Kongressen zu berücksichtigen, um eine er-

folgreiche Veranstaltung zu gewährleisten. Wenn alle Faktoren berücksichtigt 

werden, können die Teilnehmer eine positive Erfahrung machen, das Unter-

nehmen kann von der Veranstaltung profitieren und die Veranstaltung kann 

langfristig erfolgreich sein. 

Wie der Eventexperte Colja Dams in einer groß angelegten Analyse herausge-

funden hat, gelten für hybride und digitale Events zusätzliche Erfolgsfaktoren, 

die auf das virtuelle Format zurückzuführen sind. Diese Erfolgsfaktoren sind:20   

1. Partizipation, Interaktion und Mitgestaltung der Teilnehmenden  

2. Autonomie und Selbstbestimmung der Teilnehmenden  

3. Abstimmung von Timing und Aufmerksamkeit der Teilnehmenden 

4. Professionell aufbereitete und zielgruppengerechte Inhalte 

5. Multisensorische Erlebnisse und haptische Momente 

6. Vernetzung und persönlicher Dialog 

Bei der Betrachtung dieser Erfolgsfaktoren fällt auf, dass neben spannenden 

Inhalten insbesondere die erfolgreiche Einbindung der digitalen Teilnehmer in 

die Veranstaltung sowie deren Kommunikation untereinander über den Erfolg 

entscheiden. 

2.1.3 Akteure auf dem Tagungs- und Kongressmarkt 

Es gibt eine Vielzahl an Akteuren, welche auf dem Tagungs- und Kongress-

markt tätig sind. Diese Akteure werden, wie Abbildung 2 zu sehen in drei Grup-

pe gegliedert, wobei nicht alle Akteure immer ausschließlich einer Gruppe 

zugeordnet werden können.21  

 

20 Vgl. Dams, 2021, S.20 ff 
21 Vgl. Rogers, 2013, 42 ff 
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Abbildung 2: Überblick über die Akteure auf dem Tagungsmarkt  
Quelle: Kunze, 2018, S.56 

Die Angebotsseite sorgt mit ihren Gütern und Dienstleistungen dafür, dass 

Tagungen und Kongresse stattfinden können. Die Vielfalt der Tagungs- und 

Kongressformate erfordert eine große Auswahl an Veranstaltungsstätten, die 

ein sehr heterogenes Produktangebot benötigen, damit jeder Veranstalter die 

passende Location findet. Neben einer geeigneten Location benötigen moderne 

Veranstaltungen aber auch eine Vielzahl von Dienstleistungen, die von Ser-

vicepartnern erbracht werden. Diese Servicepartner werden in veranstaltungs-

bezogene und veranstaltungsbegleitende Dienstleister unterteilt. 

Die veranstaltungsbezogenen Serviceanbieter stehen in direktem Zusammen-

hang mit der Veranstaltung und stellen unterschiedlichsten Dienstleistungen zur 

Verfügung, die für die Durchführung essenziell sind.22 Diese veranstaltungsbe-

zogenen Dienstleister lassen sich in drei Kategorein unterteilen:  

• Veranstaltungstechnik (Bühne, Audio, Video, etc) 

• Teilnehmermanagement (Teilnehmerregistrierung, Zahlungsverbuchung, 

etc) 

• Durchführung der Veranstaltung (Messebauer, Caterer, Möbelverleiher, 

Fotografen, Marketing-Agenturen, Sicherheitspersonal, etc.) 

Rund um die Durchführung der Veranstaltung gibt es weitere Bestandteile, für 

die Dienstleister in Anspruch genommen werden, die als veranstaltungsbeglei-

tende Serviceanbieter bezeichnet werden. Diese stehen nicht in direktem Be-

 

22 Vgl. Rogers, 2013, S.64 
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zug zu dem Meeting, sondern sind eher als „begleitend“ zu sehen. Zu diesen 

Dienstleister gehören unteranderem:  

• Transportunternehmen (Bahn, Flugzeug, ÖPNV, Taxi etc.)  

• Beherbergungsbetriebe (Hotels) 

• Rahmenprogrammanbieter (Tour-Anbieter und Locations für Abendpro-

gramm) 

Auf Nachfrageseite gibt es zwei Akteure, welche die angebotenen Dienstleis-

tungen in Anspruch nehmen. Zum einen die Veranstalter von Tagungen und 

Kongressen, welche Veranstaltungsstätten und Dienstleister buchen, sowie die 

Teilnehmer an den Veranstaltungen.23 

Es gibt zwei große Gruppen von Veranstaltern. Die erste und größte Gruppe 

sind die Unternehmen. Diese Gruppe besteht aus Wirtschaftsunternehmen und 

organisiert einen Großteil der Tagungen und Kongresse für interne (Mitarbeiter) 

und externe Zielgruppen (Kunden und Partner). Besonders aktiv bei der Durch-

führung von Tagungen und Kongressen sind laut Meeting & EventBarometer 

die IT-, Pharma-, Banken- und Automobilbranche.24 

Die zweite wichtige Gruppe von Veranstaltern sind Verbände. Dazu gehören 

alle Organisationen, die im Auftrag ihrer Mitglieder arbeiten und in der Regel 

privatrechtliche, nicht gewinnorientierte Organisationen sind. Hierzu zählen u.a. 

Berufsverbände, Gewerkschaften, Interessenverbände, politische Parteien, 

akademische Netzwerke, medizinische Gesellschaften etc. 

Neben Angebot und Nachfrage sind die Vermittler die dritte Gruppe auf dem 

Markt. Die Vermittler fungieren als Bindeglied zwischen den beiden Seiten: 

Wenn den Veranstaltern das Personal oder das Know-how fehlt, übernehmen 

diese Vermittler oder Agenturen teilweise oder ganz die Rolle des Einkäufers 

und Organisators. Ebenso können Vermittler im Auftrag der Anbieterseite tätig 

werden.25 

Als Vermittler auf der Nachfrageseite gibt es eine Vielzahl von allgemeinen und 

spezialisierten Agenturen, die Veranstalter bei der Organisation von Tagungen 

und Kongressen unterstützen. Insbesondere bei größeren Tagungen und Kon-

gressen sind die Veranstalter auf diese Agenturen und deren Erfahrungen und 

Netzwerke angewiesen. Ihr Portfolio deckt alle notwendigen Aspekte der Orga-

nisation und Durchführung einer Veranstaltung ab, wie z.B. die Suche nach ei-

nem geeigneten Veranstaltungsort, die Unterstützung beim 

 

23 Vgl. Kunze, 2018, S.73 
24 vgl. Schreiber & Kunze, 2015, S.19 
25 Davidson, 2003, S.113f 
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Konferenzprogramm, die Planung einer kongressbegleitenden Ausstellung, die 

Erstellung eines Budgets etc.. Zu diesen Agenturen gehören PCO’s (speziali-

siert auf Tagungen und Kongresse), Eventagenturen (bieten alle Arten von Ver-

anstaltungen an) und DMC’s (Reiseagenturen und Kongressveranstalter in 

einer bestimmten Region). 

Auf der Angebotsseite gibt es nur einen großen Vermittlertyp: die Destination 

Management Organisation.26 Diese repräsentieren meist eine Stadt oder eine 

Region und bieten diese Destinationen als Veranstaltungsort an. Sie bieten 

Veranstaltern Unterstützung, wenn es darum geht, eine Tagung oder einen 

Kongress in einer bestimmten Region durchzuführen. Durch ihre langjährige 

Erfahrung in der Destination sind sie ein wichtiger Partner für Agenturen und 

Veranstalter. 

2.1.4 Virtuelle und hybride Tagungen und Kongresse 

Virtuelle und hybride Tagungs- und Kongressformate gibt es schon lange, aber 

erst seit dem Ausbruch der Corona-Pandemie und dem damit verbundenen Di-

gitalisierungsschub in der Veranstaltungsbranche spielen diese Formate eine 

zentrale Rolle im Veranstaltungsmanagement. Die Unterschiede sowie Vor- und 

Nachteile von hybriden und virtuellen Veranstaltungen werden in zahlreichen 

populärwissenschaftlichen Zeitschriften, Fachartikeln und Sammelbänden er-

läutert. Da diese beiden Veranstaltungsformen in der vorliegenden Arbeit eine 

wichtige Rolle spielen, werden sie im Folgenden kurz erläutert. 

Während analoge und physische Veranstaltungen vor allem durch direkten, 

persönlichen Kontakt und multisensorische Ansprache punkten, stehen bei vir-

tuellen Formaten andere Eigenschaften im Vordergrund. 

Virtuelle Tagungen und Kongresse werden auch als digitale Veranstaltungen 

bezeichnet und sind Veranstaltungen, die rein digital stattfinden. Referenten 

und Besucher befinden sich nicht an einem physischen Ort, sondern treffen sich 

an einem virtuellen Ort. Virtuelle Events haben ebenso wie analoge oder hybri-

de Formate Eventcharakter und verfolgen die gleichen Ziele.27 Digitale Formate 

überzeugen durch Nachhaltigkeit (z.B. Reduktion von Emissionen durch weni-

ger Reisen zu physischen Treffen), Effektivität und Effizienz (z.B. durch Reduk-

tion von Reisezeiten zu physischen Treffen) sowie Convenience (es ist 

bequemer, die Veranstaltung am eigenen Bildschirm zu verfolgen).  

 

26 Dinkel, 2013, S.57 
27 Vgl. Dams, 2022, S.45 
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Virtuelle Meetings und Kongresse finden zu einem klar definierten Zeitpunkt 

und über einen definierten Zeitraum auf einer Online-Kommunikationsplattform 

statt.  Diese Plattformen bieten den Besuchern die Möglichkeit, in einem zwei- 

oder auch dreidimensionalen digitalen Raum mit anderen Gästen zu interagie-

ren und sich auszutauschen. Darüber hinaus nutzen diese Formate eine Viel-

zahl von digitalen Übertragungskanälen zum Austausch von Informationen, 

Wissen und Meinungen, wie z.B. Video- oder Chatanwendungen sowie Up- und 

Downloadfunktionen. Virtuelle Veranstaltungsformate sind in ihrem heutigen 

Umfang erst durch die technologische Entwicklung und Digitalisierung möglich 

geworden. Moderne digitale Veranstaltungen bieten dem Besucher die Mög-

lichkeit, selbst zu entscheiden, welche Vorträge er sich anhört, welche Themen 

er vertieft und welche Interaktionsmöglichkeiten er wann nutzt. So können sich 

die verschiedenen Zielgruppen ihr persönliches Veranstaltungserlebnis zu-

sammenstellen und ihre individuellen Bedürfnisse befriedigen.28 Durch die Wei-

terentwicklung des Metaverse und Virtual Reality ist davon auszugehen, dass 

sich die technologischen Möglichkeiten in den nächsten Jahren rasant weiter-

entwickeln werden. 

Hybride Tagungen und Kongresse sind eine Kombination aus einer physi-

schen Veranstaltung und beliebig vielen virtuellen Komponenten. Die Teilneh-

mer und Referenten können selbst entscheiden, ob sie analog oder virtuell an 

der Veranstaltung teilnehmen, da physische und virtuelle Elemente der Kom-

munikation miteinander verknüpft werden.29   

Im Gegensatz zur rein virtuellen Konferenz findet bei der hybriden Gestaltung 

eine räumliche Trennung des Publikums statt. Während ein Teil der Rezipienten 

die Veranstaltung physisch, also vor Ort besucht, nehmen die virtuellen Teil-

nehmer über das Internet teil und können sich über verschiedene Kommunika-

tionstools am Geschehen beteiligen. Bei einem reinen Livestream spricht man 

noch nicht von einer hybriden Veranstaltung, da die virtuellen Teilnehmer die 

Veranstaltung nicht beeinflussen können. Wichtig ist, dass analoge und digitale 

Besucher gleichermaßen an der Veranstaltung teilnehmen können. Um dies zu 

ermöglichen, werden heute je nach Veranstaltung neben einem Livestream 

auch Kommunikationskanäle wie Chat, Videochat und Apps genutzt.30 Diese 

digitalen Formate werden mit den bestehenden analogen Formaten zu einer 

neuen Einheit verbunden und ermöglichen die Interaktion der Besucher unter-

einander sowie mit Ausstellern und Veranstaltern - unabhängig davon, ob diese 

physisch anwesend oder digital zugeschaltet sind. Die wichtigsten Grundregeln 

für hybride Tagungen und Kongresse sind, dass sich weder die digitalen noch 

 

28 Vgl. Dams, 2021, S.9 
29 Vgl. Brodschelm, 2020, S.58 
30 Vgl. Dams, 2022, S.46 
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die physischen Teilnehmer benachteiligt fühlen, dass Interaktion möglich ist und 

dass beide Zielgruppen gleichzeitig angesprochen werden.  

Hybride Veranstaltungskonzepte haben in den letzten Jahren zunehmend an 

Bedeutung gewonnen. Durch die Kombination von physischen und digitalen 

Elementen ermöglichen sie es, die Vorteile beider Welten (analog und virtuell) 

zu vereinen. Während physische Veranstaltungen durch die multisensorische 

Erfahrung und den persönlichen Dialog punkten, bieten digitale Kommunikati-

onsformate eine breitere Reichweite, Nachhaltigkeit sowie höhere Effektivität 

und Effizienz und Convenience.31 Die Kombination aus physischen und digita-

len Elementen erlaubt es Veranstaltern, Teilnehmern eine höhere Flexibilität bei 

der Wahl ihres Teilnahmemodus zu bieten und somit eine größere Teilnehmer-

zahl zu erreichen. Zudem können hybride Veranstaltungskonzepte die Nachhal-

tigkeit verbessern, indem sie die Anzahl der physisch anwesenden Personen 

reduzieren und somit den ökologischen Fußabdruck der Veranstaltung minimie-

ren. 

Als Nachteil von virtuellen und hybriden Veranstaltungen ist zu erwähnen, dass 

die Interaktion und Partizipation der Teilnehmer oft nicht mit einer analogen 

Veranstaltung mithalten kann und somit auch nicht die Veranstaltungsat-

mosphäre wie bei physischen Veranstaltungen erreicht wird. Durch die techni-

sche Weiterentwicklung von VR, AR und dem Metaverse werden sich die 

Möglichkeiten für hybride Events in den nächsten Jahren noch erweitern. 32 

2.2 Metaverse 

Seit der Umbenennung von Facebook in Meta Platforms im Jahr 2021 ist das 

Metaverse in aller Munde und Begriffe wie Blockchain, NFT und Virtual Reality 

gehören immer mehr zum Wortschatz. Doch was genau verbirgt sich hinter die-

sen Begriffen, was ist das Metaverse und woher kommt es? Diese Fragen sol-

len im folgenden Kapitel beantwortet werden. Darüber hinaus wird auf die 

aktuelle Situation des Metaverse sowie auf die zukünftige Entwicklung einge-

gangen. 

2.2.1 Begriffsdefinitionen 

Zum Beginn dieses Kapitels werden die Begriffe Metaverse, Web3, Blockchain, 

Non-Fungible Token sowie Virtual, Augmented, Mixed und Extended Reality 

definiert. Es sei angemerkt, dass in Kapitel 2.2.1 ausschließlich der Begriff Me-

 

31 Vgl. Dams, 2022, S.45 
32 Vgl. Hennig-Thurau, 2022, S.59 
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taverse definiert wird. Eine ausführliche Definition dessen Bedeutung erfolgt 

hingegen in Kapitel 2.2.3 

Metaverse: 

Der Ursprung des Begriffs Metaverse geht auf den Autor Neal Stephenson zu-

rück, der ihn in seinem 1992 veröffentlichten Roman Snow Crash prägte.33 Da-

bei bezieht sich der Begriff auf eine virtuelle Welt, die als eigenständiges 

Universum jenseits unseres gegenwärtigen Universums betrachtet wird. Die 

Wortbildung setzt sich aus der griechischen Vorsilbe "meta", die in der Fach-

sprache räumliche und zeitliche Bedeutungsnuancen kenntlich macht und im 

Kontext des Metaverse mit "jenseits" übersetzt wird, sowie der Kurzform "verse" 

für Universum zusammen.34 Daraus ergibt sich das Metaverse, also ein Univer-

sum jenseits unseres heute bekannten Universums.35  

Eine einheitliche Definition, was genau das Metaverse ist, existiert derzeit noch 

nicht und die Expertenmeinungen gehen hier auseinander. Die verschiedenen 

Definitionen und die für diese Arbeit verwendete Definition werden in Kapitel 

2.2.3 diskutiert. 

Web3: 

Der Begriff "Web3" ist noch nicht genau definiert und bedarf weiterer Untersu-

chungen. Um das Konzept besser zu verstehen, ist ein historischer Rückblick 

notwendig.36 Das "Web 1.0" bezieht sich auf die erste Generation des Internets 

ab 1990, in der die Nutzer auf statischen Webseiten surfen konnten, ohne inter-

agieren zu können. „Web 2.0" hingegen bezieht sich auf das heutige Internet, 

das seit 2005 um dynamische und interaktive Komponenten erweitert wurde, 

wie z.B. die Möglichkeit, Inhalte auf verschiedenen Plattformen wie Social Me-

dia zu erstellen. Das Konzept des Web3 zielt darauf ab, die zentralisierten 

Komponenten des "Web 2.0" durch dezentrale Strukturen zu ersetzen, so dass 

Intermediäre wie Meta mit seinem sozialen Netzwerk Facebook nicht mehr be-

nötigt werden. Die Blockchain-Technologie ermöglicht dies durch die Schaffung 

einer dezentralen Infrastruktur. Es handelt sich also um ein Konzept, das sich 

noch in der Entwicklungsphase befindet und von verschiedenen Experten und 

Entwicklern unterschiedlich definiert wird. Es gibt noch keine einheitliche Defini-

tion oder Umsetzung von Web3, da es sich um ein sehr breites Konzept han-

delt, das verschiedene Technologien wie Blockchain, Kryptowährungen, 

Dezentralisierung und mehr umfasst. Sicher ist jedoch, dass das Web3 als eine 

neue Art von dezentralisiertem und interoperablem Internet entwickelt wird, das 

auf einer gemeinsamen Infrastruktur aufbaut und es den Nutzern ermöglicht, 

 

33 Vgl. Stephenson, 2021, S. 572-573 
34 Vgl. PONS GmbH, Übersetzung, zugegriffen am 05.12.2022 
35 Vgl. Mystakidis, 2022, S.486  
36 Vgl. Mystakidis, 2022, S.487 f. 
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ihre digitalen Identitäten und Vermögenswerte zu kontrollieren.37 Eine kritische 

Auseinandersetzung mit dem Konzept des Web3 und seinen Implikationen ist 

notwendig, um die möglichen Auswirkungen auf Gesellschaft und Wirtschaft 

besser zu verstehen. 

Blockchain:  

Aufgrund der Komplexität beschränkt sich die vorliegende Forschungsarbeit auf 

eine vereinfachte Darstellung der Blockchain-Technologie. Ziel dieser Arbeit ist 

es nicht, die technischen Hintergründe der Blockchain-Technologie im Detail 

darzustellen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die Blockchain-Technologie wurde erstmals im Jahr 2008 von einem unbekann-

ten Autor mit dem Pseudonym Satoshi Nakamoto im Rahmen des Whitepapers 

zur Kryptowährung Bitcoin vorgestellt.38 Die Grundidee der Blockchain-

Technologie ist die fälschungssichere Übertragung von Informationen mit Hilfe 

einer dezentralen Datenbank, die von vielen Teilnehmern gemeinsam genutzt 

wird und somit die Erstellung von Kopien ausschließt.39 Dies wird durch verteilte 

Datenbanken realisiert, wobei alle Teilnehmer die komplette Datenhistorie auf 

 

37 Vgl. Juchno, 2023, S.10 
38 Vgl. Nakamoto, 2008 
39 Vgl. Hülsbömer & Genovese, 2022, zugegriffen am 10.12.2022  

Abbildung 3: Beispiel einer Blockchain-Transaktion  
Quelle: Ihnen, 2022 
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ihren eigenen Rechnern speichern. Transaktionen werden von einer Vielzahl 

von Rechnern chronologisch geprüft und bestätigt, um Fälschungen auszu-

schließen. Abbildung 3 zeigt vereinfacht, wie eine Transaktion über die Block-

chain durch das Senden von Geld abgebildet wird. 

Non-Fungible Token:  

Ein Non-Fungible Token (NFT) ist ein digitaler Vermögenswert, der durch die 

Blockchain-Technologie gesichert wird und als einzigartig gilt. Der Begriff "fun-

gibel" bedeutet, dass etwas austauschbar oder ersetzbar ist. Im Gegensatz da-

zu sind NFTs nicht austauschbar und verfügen über einen eindeutigen Code, 

der es ermöglicht, sie als Unikate zu identifizieren.40 Ermöglicht wird dies durch 

die Blockchain-Technologie, die ein sicheres und transparentes Management 

digitaler Assets erlaubt.  

NFTs können auf verschiedenen digitalen Plattformen gehandelt werden, was 

zu einer starken Nachfrage nach einzigartigen digitalen Assets geführt hat. Eine 

der führenden Plattformen für den Handel mit NFTs ist OpenSea41, die eine 

Vielzahl von digitalen Assets anbietet, darunter digitale Kunstwerke, Kleidung 

für Avatare in Computerspielen und virtuelle Grundstücke im Metaverse. Die 

Nutzung von NFTs bietet Künstlern und anderen Kreativen die Möglichkeit, ihre 

Werke als digitale Unikate zu verkaufen und zu vermarkten und damit eine 

neue Einnahmequelle zu erschließen. Gleichzeitig eröffnen sich neue Möglich-

keiten für Sammler und Investoren, die in der Lage sind, digitale Vermögens-

werte zu erwerben und damit zu handeln, ähnlich wie mit traditionellen 

Vermögenswerten wie Aktien oder Immobilien. Auch in virtuellen Welten kön-

nen Nutzer NFTs erwerben, die von Kleidungsstücken für Avatare bis hin zu 

virtuellen Grundstücken im Metaverse reichen.42  

Virtual, Augmented und Extended Reality:  

Die Begriffe Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) 

und Extended Reality (XR) werden gemeinsam definiert, um die Unterschei-

dungskriterien deutlich zu machen. Grundsätzlich werden in der vorliegenden 

Arbeit die englischen Begriffe verwendet, da diese auch in der deutschen Spra-

che gebräuchlich sind. In allen oben genannten XR-Facetten beobachten und 

interagieren Menschen in einer ganz oder teilweise synthetischen digitalen Um-

gebung, die technisch-logisch konstruiert wurde.43  

Virtual Reality bezeichnet eine simulierte, immersive und interaktive virtuelle 

Umgebung, die mittels Hard- oder Software künstlich erzeugt wird.44 Der Zu-

 

40 Vgl. Wang, 2021, S.8 
41 Unter https://opensea.io kann man die Handelsplattform OpenSea abrufen. 
42 Vgl. Imöhl, 2022, zugegriffen am 10.12.2022 
43 Vgl; Mystakidis, 2022, S.487 
44 Vgl. Hammer, 2016, zugegriffen am 12.12.2022 
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gang erfolgt häufig über eine VR-Brille, wie z.B. die Oculus Quest 2. Virtuelle 

Realität ermöglicht es dem Benutzer, eine vollständig computergenerierte Welt 

zu erleben, die in Echtzeit durch die Bewegungen des Benutzers gesteuert 

wird. Spezielle multisensorische Geräte wie Immersionshelme, VR-Headsets 

und omnidirektionale Laufbänder können diese Erfahrung verstärken und dem 

Benutzer das Gefühl vermitteln, sich in einer anderen Welt zu befinden und sich 

dort wie in der physischen Welt zu bewegen.45 

Augmented Reality hingegen schafft keine vollständig virtuelle Umgebung, son-

dern bettet über verschiedene Geräte wie Brillen, Smartphones und andere AR-

fähige Geräte digitale Elemente in die physische Umgebung ein, um diese zu 

verbessern.46 Dies ermöglicht ein immersives Erlebnis in einer kombinierten 

realen und virtuellen Umgebung. 

Mixed Reality (MR) bezieht sich auf die Kombination von Virtual Reality und 

Augmented Reality, die es dem Nutzer ermöglicht, sowohl mit virtuellen als 

auch mit realen Objekten in einer gemeinsamen Umgebung zu interagieren. 

Dadurch wird eine erweiterte Form der Immersion und Interaktivität erreicht. 

Extended Reality (XR) ist ein Oberbegriff für alle Arten von Realitäten, ein-

schließlich Virtual Reality, Augmented Reality und Mixed Reality.47 XR bietet 

somit eine praktische und umfassende Bezeichnung, wenn alle Begriffe in ei-

nem Kontext zusammengefasst werden sollen.   

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass Virtual Reality die Wahrnehmung 

ersetzt, Augmented Reality die Wahrnehmung erweitert und Mixed Reality eine 

Kombination aus beiden darstellt. Extended Reality dient als Oberbegriff für alle 

Arten von Realitäten. 48 

2.2.2 Entstehung des Metaverse 

Das folgende Kapitel zeigt die Entwicklungsgeschichte des „Metaverse“ von 

seinen Anfängen in den 1980er Jahren bis hin zur Umfirmierung von Facebook 

in Meta im Jahr 2021 auf. Ziel dieser Ausführungen ist es, ein besseres Ver-

ständnis dafür zu schaffen, wie sich die Komponenten und Technologien eines 

Metaverse im Laufe der Zeit entwickelt haben und wo bereits Welten als sol-

ches bezeichnet wurden.  

 

45 Vgl; Mystakidis, 2022, S.487 
46 Vgl. Rosenberg, 2022, zugegriffen am 12.12.2022 
47 Vgl. ebd 
48 Vgl Oppermann, 202, zugegriffen am 12.12.2022 
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Die erste Verwendung des Begriffs "Metaverse" erfolgte im Science-Fiction-

Roman Snow Crash von Neil Stevenson im Jahr 1992. In diesem Roman wird 

eine Welt beschrieben, in der virtuelle und reale Werte durch verschiedene so-

ziale Aktivitäten geschaffen werden. 49  Allerdings gab es bereits sieben Jahre 

zuvor eine Art Metaverse in Form des Massively Multiplayer Online Role-

Playing Games Habitat, das von F. Randall Farmer und Chip Morningstar für 

Lucasfilm Games entwickelt wurde. 50 Habitat kann als erster Versuch betrach-

tet werden, eine kommerzielle virtuelle Mehrbenutzerumgebung in großem 

Maßstab zu schaffen. Das Spiel enthält auch heute noch relevante Punkte, die 

bei der Gestaltung eines Metaverse berücksichtigt werden sollten, wie die Ver-

wendung des Heimcomputers jedes Spielers, die Darstellung der Spieler durch 

animierte Figuren namens Avatare, die Einteilung der Welt in verschiedene Re-

gionen sowie die Existenz von Objekten mit Funktionen, wie z.B. Türen, die den 

Transport von Avataren in neue Regionen ermöglichen. 

Das Konzept des Metaverse hat in den letzten Jahren immer mehr Aufmerk-

samkeit erhalten, wobei die virtuelle Welt "Second Life" als Vorreiter und Weg-

bereiter für diese Entwicklung betrachtet wird. 51 Im Jahr 2003 wurde Second 

Life gestartet und bot schon damals und bis heute Möglichkeiten, die als cha-

rakteristisch für ein Metaverse gelten. In dieser virtuellen Welt können dreidi-

mensionale Avatare und Gegenstände dargestellt werden. Es existiert eine 

eigene Währung und es wurden erste Anwendungen geschaffen, die das Po-

tenzial des Metaverse demonstrieren. Hierdurch entstand auch ein erster Hype 

um das Metaverse, der sich in der Eröffnung virtueller Botschaften und Filialen 

von Unternehmen wie der Bayerischen Motoren Werke Aktiengesellschaft und 

der Etablierung einer Online-Boulevardzeitung durch den Medienkonzern Axel 

Springer SE manifestierte. 52 Allerdings wird das Projekt des Gründers Philip 

Rosedale als gescheitert betrachtet, da die Nutzerzahlen und die Verweildauer 

der Nutzer in Second Life als unzureichend angesehen wurden. Dies zeigt, 

dass die Umsetzung eines Metaverse eine große Herausforderung darstellt und 

noch viele Fragen offen sind, wie z.B. die Gestaltung der Interaktionen zwi-

schen den Nutzern und der virtuellen Welt sowie die Sicherheit und Privatsphä-

re der Nutzer. 53 

Im November 2004 wurde mit der Veröffentlichung von World of Warcraft 

(WoW) ein neues Multiplayer Online Role-Playing Game eingeführt, das in die-

sem Kontext erwähnt werden sollte. WoW verzeichnete im Jahr 2010 bis zu 12 

Millionen Spieler weltweit und besitzt mehrere Elemente des Metaverse.54 Die 

 

49 Vgl. Park & Kim, 2022, S. 4211   
50 Vgl. Rossey, 1996 zugegriffen am 20.12.2022 
51 Vgl. Bobrowsky, 2022  
52 Vgl.Iosa, A., 2021, zugegriffen am 20.12.2022 
53 Vgl. Petereit, 2021 zugegriffen am 20.12.2022 
54 Vgl. Buffed, 2010  
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Charaktere sind individuell gestaltbare Avatare, die mit Gegenständen aller Art 

bestückt werden können. Der Handel erfolgt über ein eigenes Ökosystem mit 

eigener Währung und kann direkt zwischen den Spielern oder über ein Aktions-

haus stattfinden. Auch die Kommunikation untereinander ist in der offenen Welt 

problemlos möglich. 55 

Ein weiterer Meilenstein in der Entwicklung von Metaversen ist das im Jahr 

2016 veröffentlichte Spiel Pokémon Go von Niantic Incorporated. Das Spiel, 

das auf einer mobilen Applikation anstatt auf einem stationären Heimcomputer 

läuft, bindet die erweiterte Realität ein. Ziel ist es, die Monster (so genannte 

Pokémon), die sich an verschiedenen, realen Orten in der Nähe aufhalten, zu 

fangen. Mittels GPS wird dabei die Position des Spielers bestimmt und über die 

Kamera des Smartphones wird das (reale) Umfeld erfasst. 56 Die Pokémon 

werden anschließend auf dem Display als erweiterte Realität dargestellt, um so 

schlussendlich gefangen werden zu können. 

Im Jahr 2017 wurde Decentraland veröffentlicht, das mittlerweile von vielen als 

Metaverse beschrieben wird. 57 Der wesentliche Unterschied zu den vorange-

gangenen Meilensteinen ist dabei, dass Decentraland eine dezentrale dreidi-

mensionale virtuelle Welt ist. Dabei wird die (Krypto-)Währung von 

Decentraland, genannt MANA, zum Kaufen von diversen Gegenständen inner-

halb von Decentraland verwendet. Diese Gegenstände können zum Beispiel 

virtuelles Land oder Kleidung und Accessoires für die Avatare sein. Sie werden 

als NFTs und ebenso wie die virtuelle Welt auf der Ethereum Blockchain abge-

bildet.58 Ein wichtiger Aspekt von Decentraland ist die Integration der Decent-

raland Decentralized Autonomous Organization (DAO). Die DAO besitzt die 

wichtigsten smarten Verträge und Vermögenswerte, und das Ziel ist es, dass 

die Kontrolle bei den Nutzern liegt, die auch tatsächlich in Decentraland agie-

ren. 

Der nächste große Schritt in der Entwicklung von Metaversen ist die Corona-

Pandemie, die im Jahr 2019 begann. Unternehmen mussten kurzfristig um-

strukturieren, und die Arbeitsleistung, die meist in Büros verrichtet wurde, wurde 

(zum Teil zwangsweise) nach Hause verlagert. Damit einhergehend musste die 

Kommunikation, die sonst physisch im Büro stattfand, in digitale Räume ver-

schoben werden. Digitale Kollaborationstools wie Microsoft Teams, Zoom oder 

Slack profitierten davon, und es entstanden neue, individuell gestaltete, digitale 

virtuelle Welten. Beispielsweise hat die Deutsche Telekom AG ihren Messe-

stand auf dem Mobile World Congress im Jahr 2021 aufgrund der andauernden 

 

55 Vgl. Dahlmann, zugegriffen am 20.12.2022 
56 Vgl. MacPherson, 2018, zugegriffen am 20.12.2022 
57 Vgl. Marquez, 2021, zugegriffen am 20.12.2022 
58 Vgl. ebd.  
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Pandemie in den virtuellen Raum verlegt, um dort ihre Entwicklungen vorzustel-

len.59 

Am 28. Oktober 2021 kündigte Mark Zuckerberg, der Chief Executive Officer 

von Meta, die Umfirmierung der Firma Facebook Incorporated zu Meta Plat-

forms Incorporated an. Auf der von Zuckerberg ausgerichteten, virtuellen Ver-

anstaltung Connect 2021 wurde die Umfirmierung wie folgt begründet: „Meta 

wird sich darauf konzentrieren, das Metaversum zum Leben zu erwecken und 

den Menschen zu ermöglichen, sich mit Freund*innen und Familie zu vernet-

zen, Gemeinschaften zu finden und Unternehmen aufzubauen.“60 Zuckerbergs 

Absichten sind dabei, das Metaverse (von Meta) als „Nachfolger des mobilen 

Internets“61 zu positionieren, in welchem „wir…fast alles tun können, was inner-

halb unserer Vorstellungskraft liegt.“62 

2.2.3 Aktuelle Einordnung des Metaverse  

Zusammenfassend lässt sich aus dem Kapitel 2.2.2 sagen, dass die Entste-

hung des Metaverse im spielerischen Bereich begonnen und sich von stationä-

ren Computern auf mobile Geräte erweitert hat. Diese sind mittlerweile teilweise 

um dezentrale Strukturen ergänzt. Und so gibt es aktuell einige Ansätze, wie 

ein Metaverse aussehen kann. Dennoch ist erkennbar, dass der Begriff des 

Metaverse aktuell inflationär genutzt wird, weshalb er in diesem Kapitel näher 

definiert werden muss. Die global agierende Strategieberatung Boston Consul-

ting Group (kurz BCG) beschreibt dabei in ihrer Veröffentlichung The Corpora-

tes Hitchhiker’s Guide to the Metaverse, dass das Metaverse heute in der 

Schnittmenge dreier Technologie-Blöcke liegt.63 Diese lauten:  

1. Metaverse Welten (auch als M-Worlds bezeichnet)   

2. Augmented, virtual und mixed Reality (AR/VR/MR)   

3. Web3 und virtuelle Güter 

Laut BCG erreichen die Metaverse Welten dabei hunderte Millionen aktive Nut-

zer. Begründet wird dies durch die (mittlerweile) dauerhafte Verfügbarkeit von 

Daten und Verbindungen durch Mobiltelefone, Tablets und Computern. Zusätz-

lich spielen Verbesserungen bei Cloud-Diensten, schnellere Internet-

Glasfaserleitungen und 5G als Mobilfunkstandard eine wichtige Rolle. Bei AR 

und VR und führt BCG aus, dass der Markt für die zugehörigen Headsets bzw. 

Brillen schnell steigt und diese preislich erschwinglich und zudem in der Konfi-

 

59 Vgl. Louven, 2021, zugegriffen am 21.12.2022 
60 Meta, 2022 zugegriffen am 21.12.2022 
61 Zuckerberg, 2021, zugegriffen am 21.12.2022 
62 ebd. 
63 Vgl. Bobier, 2022, S.1 
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guration leicht einzurichten seien. Innovative Web3-Technologien verstärken 

zudem die vermehrte Popularität von virtuellen Gütern, welche gekauft und ge-

tauscht werden können.64 

BCG führt weiter aus, dass aktuell nur wenige – vielleicht sogar gar keine – 

Menschen alle drei Technologie-Blöcke gleichzeitig ver- bzw. anwenden. Als 

Beispiel geben die Autoren der Veröffentlichung an, dass wahrscheinlich nie-

mand mit VR auf eine Metaverse Welt zugreift, um sich ein Non-Fungible Token 

mit einer Web3-Währung zu kaufen. Dennoch gibt es aktuell klare Schnittmen-

gen zwischen den Metaverse Welten und den beiden anderen Technologie-

Blöcken, sprich die Kombination aus Metaverse Welten und AR/VR oder Meta-

verse Welten und Web3.65 Bei einer Veranstaltung zum Metaverse führt Tibor 

Mérey, Partner and Managing Director bei der Boston Consulting Group, den-

noch aus, dass in der Verschmelzung dieser drei Technologien die Metaverse 

Vision (sprich die Zukunft) liegt – welche heute allerdings noch nicht erreicht 

wird. Aus diesem Grund müssen alle drei Technologie-Blöcke als getrennte Be-

reiche angesehen werden.66 

Der Experte für das Metaverse, Hennig Thurau, hat in einer Veröffentlichung im 

Harvard Business Manager festgestellt, dass für die Nutzung des Metaverse 

keine spezielle Hardware erforderlich ist. Nutzer können neben VR-Brillen auch 

mit Smartphones oder PCs diese Welten besuchen, wobei durch VR-Headsets 

eine perfekte Immersion erzielt wird. Thurau identifiziert drei Gemeinsamkeiten 

bei allen bestehenden Metaverse-Welten, die für ihn das Metaverse definie-

ren.67 Zum einen findet das Metaverse in virtuellen Welten statt, die das zwei-

dimensionale Internet, auf dem man auf Webseiten surft, um eine dritte 

Dimension erweitern. Weiterhin betreten Nutzer diese Welten nicht als sie 

selbst, sondern in Gestalt eines Avatars. Im Gegensatz zu Zoom-Meetings oder 

sozialen Plattformen werden keine realen Bilder oder Videos genutzt, sondern 

ein Avatar repräsentiert die Nutzer bei der Kommunikation mit anderen Perso-

nen. Als dritten Punkt nennt er den sozialen Charakter als Nutzenstifter. Für ihn 

ist das Metaverse eine soziale Institution, deren Nutzen durch die Anwesenheit 

anderer Personen entsteht. Nutzer begeben sich in diese virtuellen Welten, um 

Zeit mit anderen Nutzern zu verbringen und sich auszutauschen. 

Eine umfangreiche Definition des Metaverse bietet Matthew Ball, ehemaliger 

Strategiechef von Amazon Studios und heutiger CEO von EpyllionCo (Venture 

Capital und Private Equity Firma), in seinem neunteiligen Werk "The Metaverse 

Primer". Der Leitfaden wird von namhaften CEOs großer Konzerne, darunter 

 

64 Vgl. ebd. 
65 Vgl. ebd. S.10 
66 Vgl. Von Mérey, 2022 
67 Vgl. Hennig-Thurau, 2022, S.53 
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Meta Inc., Epic Games Inc. und Coinbase Inc., empfohlen. 68  Ball definiert das 

Metaverse als ein massiv skalierbares und interoperables Netzwerk von in 

Echtzeit generierten virtuellen 3D-Welten, die synchron und kontinuierlich von 

einer effektiv unbegrenzten Anzahl von Nutzern erlebt werden können, mit ei-

nem individuellen Gefühl der Präsenz und Kontinuität von Daten wie Identität, 

Geschichte, Berechtigungen, Objekten, Kommunikation und Zahlungen.69 

Obwohl Ball eine detaillierte Definition des Metaverse auf seiner Website veröf-

fentlicht hat, stellt er in einem Interview mit CoinDesk Reporter Jeff Wilser im 

April 2022 fest, dass Definitionen des Metaverse derzeit variieren und es Mei-

nungsverschiedenheiten darüber gibt, ob es bereits existiert oder nicht. So gibt 

Ball an, dass auch CEOs großer Technologiekonzerne unterschiedliche Ansich-

ten haben. Mark Zuckerberg, CEO von Meta Inc., geht beispielsweise davon 

aus, dass das Metaverse in den nächsten fünf bis zehn Jahren entstehen wird. 

Satya Nadella, CEO von Microsoft Corporation, hingegen ist der Meinung, dass 

die Technologie bereits vorhanden ist oder in den nächsten Jahren kommen 

wird. 70 

Eine weitere Definition des Metaverse stammt von Emma Chiu, Global Director 

bei Wunderman Thompson Intelligence. In ihrem Bericht "New Realities - Into 

the Metaverse and Beyond" beschreibt Chiu das Metaverse als eine Erweite-

rung unseres Lebens durch Technologie.71 Sie stellt fest, dass das Metaverse 

derzeit aus einer Vielzahl von virtuellen Welten und Erfahrungen besteht, die 

sich in Zukunft vernetzen werden. Dadurch entsteht eine grenzenlose Welt, in 

der unser digitales und physisches Leben vollständig miteinander verschmilzt. 

Durch die unterschiedlichen Definitionen des Metaverse wird deutlich, dass es 

keine eindeutige Antwort auf die Frage gibt, was es heute ist. Während einige 

Experten der Meinung sind, dass das Metaverse erst innerhalb der nächsten 

fünf bis zehn Jahren entstehen wird, betrachten andere es bereits als existent. 

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird davon ausgegangen, dass das Metaver-

se bereits besteht. Die folgende Definition soll den Versuch darstellen, das Me-

taverse in seiner jetzigen Form zu definieren. Diese Definition erhebt jedoch 

nicht den Anspruch, abschließend und vollumfassend zu sein. Sie dient viel-

mehr als Grundlage für die Diskussionen und Experteninterviews im Kapitel 3. 

Diese Definition lautet:  

Das Metaverse heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem 

sich synchron und dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Ge-

 

68 Vgl. Ball, 2022 
69 Vgl. Ball, 2021 
70 Vgl. Wilser 2022 
71 Vgl. Chiu, 2022, S.6 
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stalt eines Avatars auf und Verfügung über freie Handlungs- und Kommunikati-

onsmöglichkeiten.  

Als Definition für das Metaverse im generellen, unabhängig davon, ob wir die-

sen Stand bereits erreicht haben, dient folgende Definition:   

Das Metaverse ist ein interoperables Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in 

welchem sich synchron und dauerhaft eine unbegrenzte Anzahl an Nutzern 

aufhalten kann. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und verfügen 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten. 

Da das heutige Metaverse jedoch weder interoperabel ist noch für eine unbe-

grenzte Anzahl von Nutzern zugänglich, wird für die weitere Arbeit und Exper-

teninterviews die Definition des Metaverse heute verwendet. In der Diskussion 

wird auch die generelle Definition genutzt.  

2.2.4 Entwicklung des Metaverse 

Ein wiederkehrender Aspekt in wissenschaftlichen Veröffentlichungen ist die 

Bewertung des Marktpotenzials des Metaverse. Dabei wird häufig nicht das Me-

taverse selbst als Umsatztreiber betrachtet, sondern die zugrundeliegenden 

Technologien wie AR, VR oder NFTs.72 Eine Analyse der Investmentbank Ci-

tigroup Inc. kommt beispielsweise zu dem Ergebnis, dass ein geräteunabhängi-

ges Metaverse, welches über PCs, Spielekonsolen und Smartphones 

zugänglich ist und somit ein großes Ökosystem bildet, im Jahr 2030 über einen 

Gesamtmarkt von 8 bis 13 Billionen USD verfügen wird. Darüber hinaus wird 

die Gesamtzahl der Nutzer des Metaverse auf etwa fünf Milliarden geschätzt, 

wobei 900 Millionen Menschen bis eine Milliarde auch über ein VR oder AR 

Headset verfügen werden.  

Auch die Autoren der Strategieberatung Boston Consulting Group geben eine 

Prognose für das Marktpotenzial des Metaverse ab. Sie schätzen das Marktpo-

tenzial bereits im Jahr 2025 auf 250 bis 400 Milliarden US-Dollar, wobei allein 

für VR/AR 47 Milliarden Dollar prognostiziert werden.73 Dabei ist es relevant zu 

erwähnen, dass sich das Marktpotenzial von AR und VR nahezu gleichmäßig 

auf Konsumenten (23,5 Milliarden) und Unternehmen (23,2 Milliarden) aufteilt 

(siehe Abbildung 4). 

 

72 Vgl. Ghose, 2022, S.4 
73 Vgl. Bobier, 2022, S.12 
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Abbildung 4: Marktpotenzial AR und VR im Jahr 2025 
Quelle: Bobier, 2022, S.12 

Derzeit wird viel darüber diskutiert, welche Anwendungsfälle das Metaverse 

bereits hat oder in Zukunft haben wird. Eine Analyse der Investmentbank Ci-

tigroup Inc. (kurz Citi) besagt, dass in den kommenden Jahren der Hauptan-

wendungsfall des Metaverse vor allem in der Spieleindustrie liegen wird. 74 Citi 

führt jedoch aus, dass das Metaverse auch dabei helfen wird, neue und verbes-

serte Wege zu finden, um alle derzeitigen Aktivitäten auszuüben, wie zum Bei-

spiel Handel, Aus- und Weiterbildung sowie Produktion.75 Darüber hinaus 

werden die Anwendungsfälle des Metaverse in Unternehmen vielfältig sein, ein-

schließlich interner Zusammenarbeit, Vertrieb und Marketing, Werbung, Veran-

staltungen und Konferenzen sowie der Ausbildung von Arbeitskräften. 

Das Technologieunternehmen Microsoft Corporation setzt derzeit und zukünftig 

auf das Metaverse.76 Auf der firmeneigenen Technologie- und Developerkonfe-

renz Build im Mai 2022 gab der CEO von Microsoft, Satya Nadella, bekannt, 

dass das japanische Schwerindustrieunternehmen Kawasaki Heavy Industries 

Limited die Technologien von Microsoft nutzt, um ein industrielles Metaverse zu 

erschaffen, welches zukünftig die Roboterproduktion unterstützt. Dabei wird die 

Mixed-Reality-Brille HoloLens eingesetzt, um bei der Produktion, Reparaturen 

oder der Verwaltung von Lieferketten zu helfen. So sollen Fabrikmitarbeiter un-

ter Anweisung von Fachpersonal Reparaturen an Maschinen durchführen kön-

nen, da diese über Augmented Reality mit dem Fabrikmitarbeiter verbunden 

sind. Dies führt zu einer gesteigerten Effizienz, da Reparatur-Mitarbeiter nicht 

 

74 Vgl. Ghose, 2022, S.4 

75 Vgl. Bobier, 2022, S.12 
76 Vgl. Nadella, 2022, zugegriffen am 15.12.2022 
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Die erste Phase, die Emerging Phase, ist laut Gartner die Phase der Erfor-

schung und Erprobung von Anwendungsfällen. Die Dauer dieser Phase wird bis 

zum Jahr 2024 prognostiziert. In der zweiten Phase, der Advanced Phase, sol-

len sich immer mehr konkrete Möglichkeiten für das Metaverse ergeben. Als 

Beispiele nennt Gartner Technologien, die helfen, Beziehungen oder Prozesse 

zwischen physischen Objekten und digitalen Inhalten herzustellen. Aus diesen 

neuen technologischen Innovationen sollen dann weitere Geschäftsmodelle 

entstehen. Diese Phase soll bis 2027 andauern. Mit Phase drei, der Mature 

(deutsch: reifen) Phase, die 2028 beginnen soll, werden die Vision und das Po-

tenzial des Metaverse sowohl für Unternehmen als auch für Nutzer sichtbar. Die 

Systeme, die für ein reifes Metaverse notwendig sind, müssen verstanden wer-

den. 

2.3 Veranstaltungen im Metaverse 

Nachdem sich die vorangegangenen Kapitel mit Tagungen und Kongressen 

sowie dem Metaverse beschäftigt haben, wird im Folgenden die Verbindung: 

"Veranstaltungen im Metaverse" thematisiert. Dazu werden verschiedene Platt-

formen vorgestellt, die sich als geeignet für virtuelle Veranstaltungen im Meta-

verse erwiesen haben und erfolgreiche Beispiele von bereits durchgeführten 

Veranstaltungen im Metaverse präsentiert. Dieser Überblick über die Veranstal-

tungsmöglichkeiten im Metaverse dient als wichtige Grundlage für die Experten-

interviews und soll bereits bestehende Möglichkeiten und Erfahrungen 

aufzeigen. 

2.3.1 Plattformen für virtuelle Events im Metaverse 

Es gibt derzeit eine Vielzahl von Anbietern, die virtuelle Welten im Metaverse 

anbieten. Diese Welten sind noch nicht miteinander verbunden. Das bedeutet, 

dass der Nutzer noch nicht mit seinem Avatar zwischen den Welten wechseln 

kann, sondern für jede Welt eine eigene App/ ein eigenes Programm und einen 

eigenen Avatar benötigt.81 Auch Gegenstände wie Kleidung und Werkzeuge 

können noch nicht in andere virtuelle Welten mitgenommen werden. Um einen 

Überblick über die wichtigsten Anbieter zu geben, werden diese im Folgenden 

kurz vorgestellt. 

Einer der bekanntesten Anbieter im Metaverse ist Meta, ehemals bekannt als 

Facebook, welches im Dezember 2021 seine Metaverse-Plattform "Horizon 

Worlds" veröffentlichte. Diese Plattform bietet den Nutzern die Möglichkeit, ge-

meinsam zu interagieren, Orte und Spiele zu gestalten und Konzerte oder an-

 

81 Vgl. Moy & Gadgil, 2022, S. 3  
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dere Veranstaltungen zu besuchen. Die Plattform zählte im Jahr 2022 bereits 

rund 300.000 Nutzer.82 Neben Horizon Worlds gibt es auch Horizon Work-

rooms, eine Plattform für gemeinsames Arbeiten, und Horizon Venues, eine 

Plattform für Konzerte und Events. Meta hat das Ziel, dass Nutzer Teile ihrer 

Freizeit und Arbeitszeit in der virtuellen Welt verbringen. 

Ein weiterer Anbieter, der viel in das Metaverse investiert, ist Microsoft. Wäh-

rend Meta seinen Fokus auf den privaten Konsum von Nutzern legt, kon-

zentriert sich Microsoft mit seiner Mixed-Reality-Plattform "Microsoft Mesh" auf 

die digitale Zusammenarbeit. Hologramme geben den Nutzern das Gefühl, bei 

Online-Meetings oder anderen Formen der virtuellen Teamarbeit zusammen an 

einem Ort zu sein - auch wenn sie sich auf verschiedenen Kontinenten befin-

den.83 Mesh for Teams integriert die Mixed-Reality-Funktionen von Microsoft 

Mesh mit den Produktivitätstools von Microsoft Teams. In Zukunft sollen Men-

schen mit unterschiedlichen Geräten wie Smartphones, Laptops oder der 

Microsoft HoloLens an Meetings teilnehmen können - jedoch nicht klassisch per 

Video oder Bild, sondern über einen personalisierten Avatar. Gleichzeitig kön-

nen innerhalb von Mesh for Teams immersive Räume erstellt werden, die mit 

den Avataren betreten werden können, um gemeinsam an Projekten zu arbei-

ten. 84 

Eine weitere Plattform ist die, bereits in Kapitel 2.2.2 beschriebene, dezentriert 

virtuelle Welt “Decentraland“. In dieser virtuellen Welt, können nicht nur Grund-

stücke und Häuser gekauft werden, sondern Nutzer können auch viel unter-

nehmen und an einer Vielzahl von Veranstaltungen teilnehmen. Neben der 

Fashion Week haben auch schon mehrtägige Musikfestivals auf der virtuellen 

Plattform stattgefunden.85 

Bei der virtuelle Spielewelt „The Sandbox“ handelt es sich ähnlich wie bei „De-

centraland“ um eine dezentrierte virtuelle Welt.86 Viele Unternehmen und Pro-

minente wie adidas, Warner Music Group und Snoop Doog besitzen 

Grundstücke in „The Sandbox. Auf der Plattform stehen eine Vielzahl an Spie-

len zur Verfügung und die Kommunikation mit anderen Avataren steht im Vor-

dergrund. Es finden auch immer wieder Veranstaltungen in „The Sandbox“ statt.  

Weitere virtuelle Plattformen, denen Metaverse-Eigenschaften zugeschrieben 

werden und auf denen virtuelle Veranstaltungen stattfinden, sind „Roblox“, 

„Fortnite“ und „Minecraft“ sowie die VR-Welt „VR-Chat“. Da sich diese Plattfor-

 

82 Vgl. Heath, 2022, zugegriffen am 30.12.2022  
83 Vgl. Microsoft, 2022, zugegriffen am 30.12.2022  
84 Vgl. ebd.  
85 Vgl. Rearick 2021, zugegriffen am 30.12.2022 
86 Vgl. The Sandbox, 2022, zugegriffen am 30.12.2022 
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men jedoch nicht für Tagungen und Kongresse eignen, werden sie nicht näher 

vorgestellt.  

Insgesamt gibt es derzeit eine Vielzahl von Wettbewerbern, die geeignete Platt-

formen für virtuelle Kongresse und Tagungen im Metaverse bereitstellen. Die 

unterschiedlichen Schwerpunkte und Ausrichtungen der Plattformen zeigen, 

dass es viele Möglichkeiten gibt, die individuellen Bedürfnisse und Interessen 

der Nutzer zu bedienen. 

2.3.2 Veranstaltungsbeispiele 

Nachdem in Kapitel 2.3.1 Plattformen vorgestellt wurden, die sich für die Durch-

führung von Tagungen und Kongressen eignen, werden im Folgenden Veran-

staltungen vorgestellt, die bereits im Metaverse durchgeführt wurden. Diese 

Beispiele sollen helfen, die Möglichkeiten von Veranstaltungen im Metaverse 

aufzuzeigen. 

Der Marketingprofessor und Metaverse-Experte Thorsten Hennig-Thurau teilt 

die Anwendungsfelder des Metaverse in drei Kategorien ein. 87 Die Nutzung 

innerhalb des Unternehmens, die Nutzung an der Schnittstelle zwischen Unter-

nehmen und Kunden sowie die private Nutzung der Kunden untereinander. In 

jedem Anwendungsfall gibt es eine Vielzahl von Beispielen für Ereignisse, die 

bereits im Metaverse stattgefunden haben. 

Unternehmensintern gibt es immer mehr Firmen, die Workshops und Meetings 

im Metaverse abhalten. Besonders aktiv in diesem Bereich ist der Medienkon-

zern Axel Springer. Sowohl Workshops für Führungskräfte als auch konzernin-

terne Matchmaking-Events, bei denen sich Mitarbeiter aus verschiedenen 

Standorten weltweit treffen, finden im Metaverse statt.88   Durch diese Metaver-

se-Veranstaltungen schafft der Konzern eine soziale Bindung zwischen den 

Teilnehmenden. So entsteht eine kollaborative Unternehmenskultur, ohne dass 

die Mitarbeiter um die ganze Welt fliegen müssen.  

Auch die Unternehmens- und Strategieberatung Accenture Public Limited 

Company nutzt das Metaverse für Events, konkret für den Onboarding-Prozess 

neuer Mitarbeiter. Um das volle Potenzial virtueller Welten auszuschöpfen, 

wurden während der Corona-Pandemie 60.000 Mitarbeiter mit virtuellen 

Headsets ausgestattet.89 Accenture baute einen digitalen Zwilling des Ac-

centure-Hauptsitzes in die Microsoft-Anwendung AltspaceVR ein. So können 

neue Mitarbeitende die Räumlichkeiten und Kollegen kennenlernen, ohne phy-

 

87 Vgl. Hennig-Thurau & Ognibeni, 2022, S.54 ff. 
88 Vgl. ebd. 
89 Vgl. Brutkasten, 2022, zugegriffen am 15.12.2022 
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sisch anreisen zu müssen. Mittlerweile finden auch regelmäßig Events und Par-

tys in der digitalen Welt statt, bei denen sich die Mitarbeiterinnen und Mitarbei-

ter austauschen und gemeinsam Spaß haben können. Ein weiterer wichtiger 

Anwendungsfall innerhalb von Unternehmen ist die Nutzung des Metaverse für 

Mitarbeiterschulungen. So können sich Mitarbeitende in der dreidimensionalen 

Welt treffen und anhand des 3D-Modells eines Produkts, Besonderheiten be-

sprechen und Anwendungsfälle trainieren. Gerade im Maschinen- und Anla-

genbau, wo sehr große und komplexe Maschinen zum Einsatz kommen, kann 

durch die einfachere Darstellung viel Zeit und Geld gespart werden. Virtuelles 

Training ist in vielen Unternehmen zu einem festen Bestandteil der Ausbildung 

geworden.90 

Aber nicht nur intern bietet die Metaverse Möglichkeiten für Unternehmen, auch 

an der Schnittstelle zu Personen außerhalb des Unternehmens ergeben sich 

vielfältige Chancen. Insbesondere in den Bereichen Marketing, Vertrieb und 

Personalrekrutierung nutzen Unternehmen bereits die Vorteile des Metaverse.91 

Ein gutes Beispiel ist der Einsatz von virtuellen Showrooms, in denen Verkäufer 

ihre Produkte potenziellen Kunden präsentieren können. Gerade für Industrie-

güterunternehmen und Anlagenbauer ist dies eine interessante Möglichkeit, da 

ihre Produkte oft so groß und komplex sind, dass sie nicht ausgestellt werden 

können. Der Anlagenbauer Maillefer hat zu diesem Zweck einen virtuellen 

Showroom eingerichtet, in dem Verkäufer ihre Maschinen zeigen und erklären 

können. Anhand von animierten 3D-Modellen können die Maschinen „in Be-

trieb“ besichtigt und jedes Detail aus verschiedenen Blickwinkeln inspiziert wer-

den. Auch im B2C-Bereich nutzen Unternehmen das Metaverse zur 

Kundenansprache und -akquise. Im Gegensatz zum B2B-Marketing greifen die 

Unternehmen hier auf bereits bestehende virtuelle Welten wie Roblox oder De-

centraland zurück und bauen dort Markenwelten auf. In diesen Markenwelten 

können Kunden die Marke erleben und ihre Wunschprodukte als NFT kaufen 

und sich teilweise auch den physischen Zwilling per Post zuschicken lassen. 

Auch für die Organisation von Tagungen und Kongressen nutzen Unternehmen 

und Veranstalter bereits virtuelle Welten. Ein Beispiel dafür ist das Meeting- und 

Networking-Event „no limits - energize your business“, bei dem sich Vertreter 

der Veranstaltungsbranche treffen.92 Im Februar 2022 fand diese Veranstaltung 

in einem virtuellen 3D-Raum statt und die Besucher nahmen mit ihrem zuvor 

erstellten Avatar an der Veranstaltung teil. Diese digitalen Zwillinge konnten 

sich frei im virtuellen Raum bewegen, verschiedene Informationsstände besu-

chen, an Vorträgen teilnehmen und sich mit anderen Avataren unterhalten. 

Durch die Möglichkeit des Face2Face-Videochats konnten auch persönliche 

 

90 Vgl. Hennig-Thurau & Ognibeni, 2022, S.54 ff. 
91 Vgl. ebd.  
92 Vgl. Event Destinations, 2022, zugegriffen am 17.01.2022 
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Gespräche geführt werden. An der Veranstaltung nahmen 560 Personen teil 

und die durchschnittliche Verweildauer der Besucher lag bei über 200 Minu-

ten.93 Jeder Avatar führte in dieser Zeit mehr als zehn Gespräche mit einer Ge-

sprächsdauer von über acht Minuten. Die Organisatorin Tanja Schramm von 

MEET EUROPE resümierte nach der Veranstaltung, dass sowohl die eigenen 

Ziele als auch die Erwartungen der Besucher und Aussteller übertroffen wur-

den. Die Abbildungen 6 und 7 zeigen die Hauptbühne und die Cafeteria (in die-

sem Fall am Strand) der Veranstaltung. Die Avatare der Besucher waren bei 

dieser Veranstaltung nicht menschlich, sondern wurden als roboterähnliche 

Bildschirme dargestellt. 

 

Abbildung 6: Main Stage "no limits - energize your business" 
Quelle: Event Destinations, 2022, zugegriffen am 17.01.2022 

Abbildung 7: Cafeteria "no limits - energize your business" 
Quelle: Event Destinations, 2022, zugegriffen am 17.01.2022 

 

93 Vgl. ebd. 
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In den letzten Jahren fanden in den digitalen Welten des Metaverse neben 

B2B-Events bereits zahlreiche öffentliche Veranstaltungen statt. So fand die 

Fashion Week 2022 neben den bekannten Modestädten New York, London, 

Mailand und Paris auch im Metaverse Decentraland statt.94 Das digitale Mo-

deevent war kostenlos zugänglich, ging über vier Tage und erforderte lediglich 

die Erstellung eines Avatars, mit dem die Besucher die virtuelle Welt entdecken 

konnten. Insgesamt besuchten mehr als 108 Tausende Nutzer die virtuelle Ver-

anstaltung. Zu den Veranstaltungen und Orten, die besucht werden konnten, 

zählten mehrere Shows sowie Showrooms, Shops, Panels, virtuelle Partys und 

NFT-Drops. Die Mode bekannter Marken und Designer wie Tommy Hilfiger, 

Dolce Gabbana und Puma wurde von Avataren getragen und präsentiert. Einen 

Ausschnitt der Fashionweek 2022 ist auf Abbildung 8 zu sehen. Die Besucher 

konnten sich mit einem menschlichen Avatar frei auf dem Gelände bewegen 

und mit anderen Avataren kommunizieren. 

Bereits im Jahr 2020 veranstaltete der Musiker Travis Scott ein Konzert auf der 

Plattform Fortnite mit über 12 Millionen Besuchern.95 Die Gäste konnten mit 

ihren Avataren das Konzert besuchen und die „atemberaubende und spektaku-

läre“96 Bühnenshow des Rappers genießen. Dank der fast unbegrenzten Mög-

lichkeiten der virtuellen 3D-Welt beinhaltete diese eine wolkenkratzergroße 

Version von Scott, der sich durch die Landschaft teleportierte, während er seine 

Songs performte. Im Oktober 2021 fand in der virtuellen Welt Decentraland das 

 

94 Vgl. Vicol, 2022, S.24 f.  
95 Vgl. BBC, 2020, zugegriffen am 17.01.2022 
96 BBC, 2020, zugegriffen am 17.01.2022 

Abbildung 8: Pop-Up-Store von Fabricant bei der Fashion Week 2022  
Quelle: Ryder, 2022 zugegriffen am 29.04.2022 
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erste „Metaverse“-Musikfestival statt.97  Hunderttausende Fans feierten vier Ta-

ge lang zur Musik von Künstlern wie zum Beispiel Deadmau5, Paris Hilton und 

Alison Wonderland. 

Das Metaverse bietet privaten Usern die Möglichkeit, sich mit Freunden und 

Familie aus aller Welt zu treffen und Zeit miteinander zu verbringen. Die virtuel-

len Räume sind rund um die Uhr geöffnet und es gibt eine Vielzahl von Treff-

punkten. Die Nutzer können sich in virtuellen Bars, auf Bowlingbahnen, 

Minigolfplätzen oder im Kino treffen und gemeinsam etwas unternehmen.98  

2.4 Ableitung der Forschungsfragen 

Die Bedeutung von Tagungen und Kongressen für Unternehmen hat in den 

letzten Jahren weiter zugenommen. Unternehmen nutzen diese Veranstaltun-

gen, um ihr Netzwerk zu erweitern, ihre neuesten Produkte und Dienstleistun-

gen zu präsentieren, Kundenbeziehungen zu pflegen und Trends zu 

diskutieren. Mit der Einführung von virtuellen und hybriden Veranstaltungen ha-

ben sich Tagungen und Kongresse weiterentwickelt und bieten den Teilneh-

mern nun mehr Möglichkeiten, an Veranstaltungen teilzunehmen, unabhängig 

von ihrem Standort. 

Das Metaverse ist einer der vielversprechendsten Trends der letzten Jahre und 

wird sich voraussichtlich in den nächsten Jahren weiter verbreiten.99 Es bietet 

Unternehmen die Möglichkeit, neue Formen von Veranstaltungen zu schaffen, 

die nicht auf physischen Standorten beschränkt sind. In den letzten Jahren 

wurden bereits Veranstaltungen in digitalen 3D-Welten durchgeführt, bei denen 

sowohl Veranstalter als auch Teilnehmer positive Erfahrungen sammeln konn-

ten. Diese Veranstaltungen ermöglichen es den Teilnehmern, in eine vollständig 

immersive und interaktive Welt einzutauchen und an Diskussionen, Präsentati-

onen und Networking-Events teilzunehmen. 

Es ist davon auszugehen, dass Unternehmen in den nächsten Jahren vermehrt 

Tagungen und Kongresse im Metaverse durchführen werden.100 Allerdings 

wurde bisher keine qualitative Forschung über die Entwicklung von Veranstal-

tungen im Metaverse durchgeführt und es gibt noch keine wissenschaftliche 

Darstellung, wie eine solche Veranstaltung aussehen könnte. Eine qualitativ 

hochwertige Forschung könnte dazu beitragen, die Entwicklung von Tagungen 

 

97 Vgl. Vicol, 2022, S. 18 f. 
98 Vgl. Hennig-Thurau & Ognibeni, 2022, S.57 f. 

99 Vgl. Mystakidis, 2022, S.488 ff. 
100 Vgl. Vicol, 2022, S.15 ff. 
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und Kongressen im Metaverse voranzutreiben und den Unternehmen wertvolle 

Einblicke in die Gestaltung dieser neuen Form von Veranstaltungen zu geben. 

Die vorliegende Arbeit untersucht daher die folgenden Forschungsfrage:  

Welche Maßnahmen müssen - im Kontext Metaverse - ergriffen werden, um 

den wahrgenommenen Wert von Tagungen und Kongressen in der DACH-

Region aus Sicht ausgewählter Stakeholder bis 2025 zu steigern? 

Im Rahmen der vorliegenden Forschungsarbeit wurden neben der zentralen 

Forschungsfrage auch fünf spezifische Unterfragen entwickelt. Diese Unterfra-

gen wurden gezielt formuliert, um eine umfassende Beantwortung der zentralen 

Fragestellung zu ermöglichen. Die Unterfragen lauten:   

1. Welchen Einfluss hat das Metaverse auf Tagungen und Kongresse in 

der DACH-Region bis 2025?  

2. Wie sehen Tagungen und Kongresse im Metaverse im Jahr 2025 aus?  

3. Welche Vor- und Nachteile bringt das Metaverse für Tagungen und 

Kongresse? 

4. Welche Maßnahmen müssen Veranstalter bis 2025 ergreifen, damit ei-

ne Tagung oder ein Kongress im Metaverse erfolgreich wird? 
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3 Empirische Untersuchung 

In der vorliegenden Masterarbeit wird in Kapitel 3 das methodische Vorgehen 

im Detail erläutert sowie die Durchführung und Auswertung der Interviews be-

schrieben. In diesem Zusammenhang wird zunächst die Entscheidung für die 

Erhebungsmethode des qualitativen und explorativen Experteninterviews be-

gründet und daraufhin die Auswahl der Interviewpartner sowie der Interviewab-

lauf vorgestellt. Zudem wird erörtert, wie der Leitfaden für die 

Experteninterviews aufgebaut ist. Im Anschluss erfolgt in Kapitel 3.4 eine aus-

führliche theoretische Darstellung der Auswertungsmethode, welche sich auf 

die qualitative Inhaltsanalyse nach Philipp Mayring stützt. In Kapitel 3.5 wird 

schließlich die Auswertung der Experteninterviews durchgeführt. 

3.1 Methodisches Vorgehen 

In der Forschung gibt es verschiedene Möglichkeiten, Daten zu erheben, die 

durch unterschiedliche Forschungsansätze und Methoden bestimmt werden. 

Eine grundlegende Unterscheidung ist die zwischen quantitativer und qualitati-

ver Forschung. Bei der quantitativen Forschung wird eine Theorie als Aus-

gangspunkt angenommen, die durch standardisierte Datenerhebung und 

statistische Datenauswertung überprüft wird. Im Gegensatz dazu wird bei der 

qualitativen Forschung die Theorie als Endpunkt definiert, die durch offene Da-

tenerhebung und interpretative Datenauswertung entwickelt wird.101 

In dieser Masterarbeit wird ein qualitativer Forschungsansatz gewählt, da im 

Bereich des Metaverse bisher wenig repräsentative Daten vorliegen und somit 

eine neue Theorie entwickelt werden soll. Die Untersuchungsteilnehmer (in die-

ser Arbeit die Interviewpartner, siehe auch Kapitel 3.2) werden gezielt ausge-

wählt, und die Datenerhebung erfolgt offen, um die subjektiv gemeinte 

Bedeutung des Untersuchungsgegenstandes aus der Sicht der Beteiligten zu 

erfassen.102 

Die Vorteile des qualitativen Forschungsansatzes liegen darin, dass gezielte 

und detaillierte Analysen von wenigen Fällen durchgeführt werden können und 

den Beteiligten ein größeres Mitspracherecht gegeben wird, um das für sie re-

levante Thema in seinen Zusammenhängen darzustellen.103 

Die abgeleiteten Forschungsfragen aus Kapitel 2.3 sollen mit Hilfe qualitativer 

Methoden beantwortet werden. Begründet wird dies dadurch, dass davon aus-

 

101 Vgl. Flick, 2020, S.21 
102 Vgl.. ebd., S.25 
103 ebd.  
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zugehen ist, dass die Allgemeinheit wenig Vorwissen über das Thema Metaver-

se besitzt und somit eine quantitative Erhebung nicht zielführend wäre. Es wird 

deshalb in dieser Arbeit ausschleißlich auf die Methode des Experteninterviews 

zurückgegriffen. Im Gegensatz zu anderen qualitativen Interviewformen stehen 

bei Experteninterviews die befragten Personen, also die Experten, „nicht als 

individuelle Personen im Vordergrund“104, sondern vielmehr ihre Expertise in 

einem bestimmten Bereich, im Konkreten ihre Expertise im Bereich des Meta-

verse.105 

Um aussagekräftige Daten zu erheben, wird ein Leitfaden für die Experteninter-

views benötigt, der als zentrales Element der Erhebung dient und eine Steue-

rungs- und Strukturierungsfunktion erfüllt.106 Der Leitfaden ermöglicht eine 

bessere Vergleichbarkeit der Daten, eine thematische Rahmung und Fokussie-

rung sowie eine Auflistung relevanter Themenkomplexe, die während des Inter-

views angesprochen werden sollen. Der Leitfaden kann in unterschiedlicher 

Form erstellt werden und enthält optional Aufforderungen, explizit vorformulierte 

Fragen, Stichworte für frei formulierbare Fragen und/oder Vereinbarungen zur 

Steuerung der dialogischen Interaktion.107  

Damit die Erstellung des Leitfadens gelingt, sollte sich dieser an drei wesentli-

chen Grundprinzipien qualitativer Forschung orientieren:108 

1. Offenheit  

Offenheit gilt sowohl für die Gestaltung als auch für die Handhabung. Offenheit 

besagt, dass der Leitfaden offen für neue Information sein sollte, dieser flexibel 

erstellt und – z.B. im Verlauf der Studie – anpassungsfähig ist. Zudem lassen 

sich die Fragen/Themen des Leitfadens individuell und an geeigneter Stelle 

anwenden.  

2. Prozesshaftigkeit  

Prozesshaftigkeit bedeutet, den dynamischen Prozess der sozialen Konstrukti-

on von Wirklichkeit zu beachten. Zudem gilt, dass der Forschungsprozess, an-

gefangen von der (Vor-)Formulierung diverser Fragen, über das Einholen von 

Informationen hin zu der Reformulierung von Fragen, zirkuliert.  

3. Kommunikation  

 

104 Misoch, 2019; S.120 
105 Vgl. Flick, 2020, S.115 
106 Vgl. Misoch, 2019, S.65 
107 Vgl. ebd., S.66 
108 Vgl. Reinders, 2016, S.20-28; Misloch, 2019, S.66-68 
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Bei qualitativen Experteninterviews sollten die drei Kernelemente der Kommu-

nikation (Form, Regeln, Inhalte) beachtet werden. So spielt neben dem Sprach-

niveau, die Verständlichkeit der Fragen, die Nähe zu alltäglichen Sprachregeln 

auch die Aushandlung über Inhalte eine Rolle. Neben den zuvor genannten An-

forderungen und Grundprinzipien hat der Leitfaden auch eine Struktur, welche 

in vier Phasen gegliedert ist:109 

1. Informationsphase   

2. Aufwärm- und Einstiegsphase (Warm-up)   

3. Hauptphase   

4. Ausklang- und Abschlussphase 

Diese werden im Folgenden näher erläutert und in Abbildung 9 dargestellt.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

So steht zu Beginn der Informationsphase die Aufklärung der Befragten über 

die Ziele der Studie im Vordergrund. Ebenso wird das Thema Datenschutz an-

gesprochen und die Einverständniserklärung zur Durchführung des Interviews 

sowie zur Verwendung des Namens besprochen. In der anschließenden Auf-

wärm- und Einstiegsphase beginnt der Interviewer mit einer Einstiegsfrage, die 

das Ziel hat, das Gespräch in Gang zu bringen. Außerdem soll sich der Befrag-

te an die (neue) Interviewsituation gewöhnen. In der dritten Phase, der Haupt-

phase, werden die relevanten Themen angesprochen. Dabei können die 

Fragen/Themen entweder deduktiv auf Basis des Vorwissens oder induktiv, das 

heißt aus dem Interview abgeleitet, entstehen. In der abschließenden Ab-

 

109 Vgl. Misoch, 2019, S.68 

            
 

Abbildung 9: Aufbau eines Leitfadens und Funktion der einzelnen Phasen  
Quelle: Misoch, 2019, S.71 
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schlussphase geht es darum, das Interview zu einem Ende zu bringen. Hier soll 

dem Befragten bewusst die Möglichkeit gegeben werden, Themen zu ergänzen, 

die während des Interviews nicht oder nur teilweise angesprochen wurden.110 

Auf Basis der vorherigen Ausführungen wird ein halbstandardisierter Leitfaden 

erstellt, welcher individuell für jedes Experteninterview angepasst werden kann. 

Dieser Leitfaden ist im Anhang 1 zu finden. 

3.2 Interviewpartner 

Bei der Auswahl der Experten für die Experteninterviews wurde darauf geach-

tet, dass alle über eine hohe Expertise in den Bereichen Metaverse, digitale 

Veranstaltungen oder Tagungen und Kongresse im Allgemeinen verfügen. Die 

Experten müssen nicht in allen drei Bereichen Experten sein, sollten aber in 

mindestens einem oder zwei Bereichen über Expertenwissen verfügen.  

Außerdem wurde darauf geachtet, dass die Experten aus verschiedenen Sta-

keholdergruppen und Branchen kommen. Damit soll sichergestellt werden, dass 

unterschiedliche Perspektiven berücksichtigt werden, da Experten aus unter-

schiedlichen Bereichen auch unterschiedliche Erfahrungen und Kenntnisse ha-

ben. Auf diese Weise wird ein vollständiges Bild des Themas vermittelt, da die 

Experten unterschiedliche Standpunkte und Sichtweisen auf das Thema haben. 

Darüber hinaus werden Informationen aus verschiedenen Bereichen zusam-

mengeführt, was ein tieferes Verständnis des Gesamtzusammenhangs ermög-

licht. 

Insgesamt wurden 26 Experten über LinkedIn, per E-Mail oder auf direktem 

Weg (aufgrund früherer Kontakte) kontaktiert. Die angefragten Experten wurden 

über berufliche Kontakte sowie eine intensive Internetrecherche ausfindig ge-

macht. Die Experten wurden zwischen Anfang Januar und Mitte März kontak-

tiert, wobei sich insgesamt neun Experten zu einem Interview bereit erklärten. 

Mit sieben Experten wurde das Interview durchgeführt, mit den beiden anderen 

Experten konnte aus terminlichen Gründen kein Zeitfenster gefunden werden. 

Die Experten, mit denen ein Interview durchgeführt wurde, sind in Abbildung 10 

übersichtlich dargestellt. Im Folgenden wird jeder Experte kurz vorgestellt, um 

aufzuzeigen bzw. zu begründen, warum der jeweilige Experte den Expertensta-

tus innehat. 

 

110 Vgl. ebd., S. 68-69. 



Empirische Untersuchung 37 

 

 

 

Abbildung 10: Auflistung Experten für Experteninterview  
Quelle: Eigene Darstellung 

Christopher Krass ist IT Consultant für Metaverse und Next Reality Experiences 

bei der MaibornWolff GmbH. In seinem beruflichen Umfeld beschäftigt er sich 

viel mit der Entwicklung des Metaverse und sucht nach Lösungen, wie die User 

Experience für die Nutzer weiter verbessert werden kann. Er wurde als Experte 

ausgewählt, da er an der Entwicklung von Metaverse-Welten beteiligt ist und 

somit über ein großes Knowhow über aktuelle Entwicklungen und zukünftige 

Möglichkeiten in diesem Bereich verfügt.  

Sebastian Klöß ist Bereichsleiter Consumer Technology, AR/VR und Metaverse 

bei der Bitkom. Der Digitalverband vertritt die Interessen von mehr als 2.000 

Mitgliedsunternehmen der digitalen Wirtschaft im politischen Berlin und setzt 

sich dafür ein, Deutschland zu einem weltweit führenden Digitalstandort zu ma-

chen. In seiner Arbeit tauscht er sich mit Unternehmen und Politik über die Ent-

wicklung des Metaverse aus und organisiert selbst Veranstaltungen im 

Metaverse. Er wurde als Experte ausgewählt, da er sich intensiv mit der strate-

gischen Entwicklung des Metaverse und den Möglichkeiten virtueller Veranstal-

tungen im Metaverse beschäftigt. 

Sabine Reise ist Managing Director bei Allseated Europe, die für ihre Kunden 

bereits virtuelle und hybride Events im Metaverse organisiert. Dank einer im-

mersiven 3 Metaverse Plattform können sich die User mit ihrem Avatar frei im 

Raum bewegen und die Vorteile des Metaverse erleben. Mit über 20 Jahren 

Erfahrung in der Eventbranche und als langjährige Geschäftsführerin einer 

Agentur, die sich bereits vor 15 Jahren auf Software zur 3D-Visualisierung von 

Locations und Events fokussiert hat, bringt sie eine große Expertise in allen re-

levanten Bereichen mit.  
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Stephan Bauer ist Marketing Communications Manager bei Microsoft. In dieser 

Funktion arbeitet er in den Bereichen AI, Mixed Reality sowie Virtual Training 

Day und Immersive Workshops. Damit ist er aktiv an der Entwicklung der virtu-

ellen Welten von Microsoft beteiligt. Das Interview und die Antworten geben 

jedoch seine persönliche Meinung und nicht die von Microsoft wieder. Darüber 

hinaus ist er seit Jahren in der Eventbranche tätig, spricht auf Kongressen und 

Messen über das Metaverse und wird Ende 2023 ein Buch über das Metaverse 

veröffentlichen. Durch seinen beruflichen Hintergrund und seine intensive Arbeit 

mit dem Metaverse ist er der ideale Experte. 

Collin Croome ist Experte für digitales Marketing, Keynote Speaker und Autor 

des Buches „Metaverse“. Er spricht auf Konferenzen und Kongressen über das 

Metaverse und berät Unternehmen in diesem Bereich. Im Zuge der Recherchen 

für sein Buch hat er sich intensiv mit dem Metaverse auseinandergesetzt, eine 

Vielzahl von virtuellen Veranstaltungen im Metaverse besucht und dadurch viel 

Expertise zu diesem Thema gesammelt. Aus diesem Grund ist er als Experte 

bestens geeignet. 

Elham Nizam ist Gründer von Gamercampus und Spieleautor und -designer. Er 

beschäftigt sich seit über zehn Jahren mit virtuellen 3D-Welten und ist in der 

Gaming-Szene gut vernetzt. Darüber hinaus war er während der Corona-

Pandemie an zahlreichen digitalen und hybriden Konferenzen und Kongressen 

beteiligt und beschäftigt sich intensiv mit dem Metaverse. Sein Know-how aus 

der Gaming-Szene und seine Erfahrungen mit virtuellen Events machen ihn zu 

einem geeigneten Experten.  

Bosco Bellinghausen ist Gründer und CEO von Alissia, einer Metaverse-

Initiative, die es sich zur Aufgabe gemacht hat, 3D-Räume ohne Algorithmen zu 

erschaffen. Darüber hinaus ist er seit 2019 im Metaverse unterwegs, verbringt 

dort viel Zeit und berät Unternehmen bei der richtigen Nutzung des Metaverse 

und unterstützt bei der Entwicklung und Umsetzung von Metaverse-Strategien. 

Durch seine langjährige Erfahrung als Metaverse Architect und die tägliche Ar-

beit an der Weiterentwicklung des Metaverse ist er ein wertvoller Experte für 

diese Arbeit. 

Wie in Abbildung 10 ersichtlich, stammen die Experten aus den drei Stakehol-

dergruppen Veranstalter, Intermediäre und externe Experten und verfügen über 

Expertise in allen drei relevanten Expertenbereichen. Dies ermöglicht ein voll-

ständiges Abbild des Themas. 
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3.3 Interviewablauf 

Wie bereits erwähnt, wurde für die Durchführung der Experteninterviews ein 

halbstandardisierter Leitfaden (siehe Anhang 1) erstellt. Der Leitfaden wird von 

Experte zu Experte leicht modifiziert und im Laufe der Interviewserie leicht wei-

terentwickelt. Die Kernfragen sind jedoch bei allen Interviews gleich.  

Die Interviews werden als Videoanruf mit Ton und Bild über die Software Micro-

soft Teams durchgeführt. Diese Form der Befragung wird gewählt, da die Ex-

perten über verschiedene Standorte in Deutschland verteilt sind und so eine 

effektive und zielgerichtete Kommunikation gewährleistet ist. Des Weiteren ist 

zu beachten, dass die Experten aufgrund ihrer Position nur begrenzt Zeit für die 

Interviews zur Verfügung haben, so dass eine Interviewdauer von 45 Minuten 

festgelegt ist. Die Termine für die Experteninterviews wurden je nach Verfüg-

barkeit der Experten festgelegt. Die Forschungsfrage und die Unterfragen wur-

den den Experten zur inhaltlichen Vorbereitung des Interviews mit dem Versand 

des Online-Termins zur Verfügung gestellt. 

Der Ablauf des Interviews gliedert sich in die vier Phasen Informationsphase, 

Aufwärmphase, Hauptteil und Abschluss, wie im allgemeinen Leitfaden in An-

hang 1 zuerkennen ist. In der Informationsphase werden die Experten über die 

Ton- und Bildaufnahme sowie über allgemeine Informationen wie die Ziele der 

Arbeit informiert. Die anschließende Aufwärmphase beginnt mit der Vorstellung 

des Experten, bevor allgemeine Fragen zum Metaverse gestellt werden.  

Im Hauptteil werden Fragen zu Tagungen und Kongressen im Metaverse im 

Jahr 2025 gestellt. Diese Fragen sind so gewählt, dass die in 2.4 definierte For-

schungsfrage und die Unterfragen beantwortet werden können. Der Ausklang 

gibt dem Experten noch einmal die Möglichkeit, Ergänzungen und/oder Anmer-

kungen zu machen.  

Das Interview endet mit einem Dank sowie der Information über die Einver-

ständniserklärung, die bestätigt werden muss, damit das Interview einerseits 

gespeichert und andererseits für die Forschungsarbeit verwendet werden kann. 

Darüber hinaus wurde jedes Transkript den Experten im Nachhinein zuge-

schickt, damit sie ihre Aussagen gegebenenfalls korrigieren konnten. 
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3.4 Qualitative Inhaltsanalyse nach Philipp Mayring 

Die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring ist ein systematisches, regelgeleite-

te Verfahren, mit welchem ein Textmaterial (z.B. ein transkribiertes Interview) 

mittels vorab definierter Regeln der Textanalysen bearbeitet werden kann. May-

ring betont dabei in seinem Buch, dass die Inhaltsanalyse kein Standardinstru-

ment sei, welche immer gleich aussieht.111 Vielmehr muss sie „an den 

konkreten Gegenstand, das Material angepasst sein und auf die spezifische 

Fragestellung hin konstruiert werden.“112 Wichtig ist allerdings, dass „jeder Ana-

lyseschritt, jede Entscheidung im Auswertungsprozess, auf eine begründete 

und getestete Regel zurückgeführt werden kann.“113 

Um eine systematische Auswertung des Materials zu gewährleisten, stellt May-

ring ein allgemeines inhaltsanalytisches Ablaufmodell (siehe Abbildung 11) mit 

zehn Schritten zur Verfügung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

111 Vgl. Mayring, 2015, S.50.51 
112 Mayring, 2015., S.51 
113 ebd. S.51 

Abbildung 11: Allgemeines inhaltsanalytisches Ablaufmodell  
Quelle: Mayring, 2015, S.62 
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Am Anfang des Ablaufmodells steht die Festlegung des Materials. Darin wird 

definiert, welches Material zur Analyse zur Verfügung steht. Mayring erwähnt in 

diesem Kontext, dass eine nachträgliche Erweiterung oder Veränderung wäh-

rend der Analyse nur unter begründbaren Notwendigkeiten möglich sein sollte. 

Anschließend wird die Analyse der Entstehungssituation aufgeführt, in welchem 

die Bedingungen beschrieben werden müssen, unter welchen das Material pro-

duziert wurde. Auch ist wichtig aufzuführen, von wem das Material produziert 

wurde.114 

Die darauffolgenden formalen Charakteristika des Materials beschreiben die 

Form, in der das Material vorliegt. Da für die Inhaltsanalyse niedergeschriebe-

ner Text notwendig ist, muss Material, welches nur auf einer Tonspur verfügbar 

ist, transkribiert werden. Dies ist zum Beispiel bei Interviews der Fall. Nachdem 

das Material beschrieben wurde, muss eine präzise Fragestellung definiert wer-

den, welche die Richtung der Analyse vorgibt. Danach folgt die theoriegeleitete 

Differenzierung der Fragestellung. Diese zeichnet sich durch die zwei Merkmale 

Regelgeleitetheit und Theoriegeleitetheit der Interpretation aus. Im Zentrum des 

Ablaufmodells steht allerdings die Bildung eines Kategoriensystems. Damit dies 

gelingt, stellt Mayring drei Analysetechniken vor, welche je nach Forschungs-

frage und Material ausgewählt werden kann. Diese lauten Zusammenfassung, 

Explikation und Strukturierung. Mit Hilfe der Zusammenfassung soll das Materi-

al reduziert werden, um so ein überschaubares Corpus zu schaffen. Dabei wer-

den allerdings die wesentlichen Inhalte beibehalten, damit das Abbild des 

Grundmaterials weiterhin gewährleistet wird. Ziel der Explikation hingegen ist, 

„zu einzelnen fraglichen Textteilen (Begriffen, Sätzen, …) zusätzliches Material 

heranzutragen, das das Verständnis erweitert, das die Textstelle erläutert, er-

klärt, ausdeutet.“115 Die Explikation stellt demnach das Gegenteil der Zusam-

menfassung dar, da weiterführendes Material verwendet wird, um 

Wissenslücken zu schließen. Die dritte Analysetechnik Strukturierung dient da-

zu, entscheidende Aspekte des Materials herauszufiltern, einen Querschnitt 

durch das Material zu legen oder das Material anhand definierter Kriterien ein-

zuschätzen. Anzumerken ist an dieser Stelle, dass alle Analysetechniken von-

einander unabhängig sind und nicht nacheinander durchgeführt werden 

müssen.116 

Da die Masterarbeit explorativer Natur ist und das Ziel darin besteht, vorhande-

ne transkribierte Interviews auszuwerten, wird die Analysetechnik der Zusam-

menfassung angewendet. Hierfür stellt Mayring ein weiteres Ablaufmodell mit 

sieben Schritten zur Verfügung. Dieses wird wie folgt kurz beschrieben. Ergän-

zend dazu dient Abbildung 12. 

 

114 Vgl. Mayring, 2015, S.54-55 
115 Mayring, 2015, S.67 
116 Vgl. ebd., S.51, 55, 58, 59 
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Im ersten Schritt des Ablaufmodells der zusammenfassenden Inhaltanalyse 

müssen die Analyseeinheiten festgelegt werden. Dazu zählen die Kodiereinheit 

(kleinster Materialbestandteil, der unter eine Kategorie fallen kann), die Kon-

texteinheit (größter Materialbestandteil, der in eine Kategorie fallen kann) und 

die Auswertungseinheit (welche Textteile nacheinander ausgewertet werden). 

Im zweiten Schritt werden die inhaltstragenden Textstellen bzw. die einzelnen 

Kodiereinheiten paraphrasiert. Hierbei werden Aussagen von überflüssigem 

bereinigt und sauber niedergeschrieben. Mayring stellt dafür Regeln zur Verfü-

gung. Die Bestimmung des angestrebten Abstraktionsniveaus erfolgt im dritten 

Schritt. Hierbei werden Paraphrasen, welche unter dem Niveau liegen, auf die 

definierte Abstraktionsebene generalisiert. Alle Paraphrasen, welche über dem 

Abbildung 12: Ablaufmodell zusammenfassender Inhaltsanalyse 
Quelle: Mayring, 2015, S.70 
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angestrebten Abstraktionsniveau liegen, werden belassen. Im vierten Schritt 

wird eine erste Reduktion durchgeführt. Dabei werden inhaltsgleiche sowie auf 

dem neuen Abstraktionsniveau nicht als wesentlich inhaltstragend erachteten 

Paraphrasen gestrichen. Paraphrasen, welche weiterhin inhaltstragend sind, 

werden beibehalten. Der fünfte Schritt führt eine zweite Reduktion durch. Hier-

bei werden Paraphrasen durch Bündelung, Konstruktion oder Integration auf 

das angestrebte Abstraktionsniveau reduziert. Anschließend erfolgt die Zu-

sammenstellung der neuen Aussagen als Kategoriensystem sowie die Rück-

überprüfung des zusammenfassenden Kategoriensystems mit dem 

Ausgangsmaterial.117 

Das soeben beschriebene Ablaufmodell der zusammenfassenden Inhaltsanaly-

se lässt sich laut Mayring auch für eine induktive Kategorienbildung verwenden, 

da diese auf den Techniken der Zusammenfassung aufbaut. Konkret werden 

die Kategorien aus dem Material abgeleitet, ohne sich vorab auf formulierte 

Theorienkonzepte zu beziehen. Ziel ist es, dadurch ein Kategoriensystem zu 

erhalten, welches mit konkreten Textpassagen verbunden ist. Anschließend 

erfolgt die weitere Analyse, bei der es möglich ist, das ganze Kategoriensystem 

zu betrachten. Alternativ können Hauptkategorien gebildet oder quantitative 

Analysen durchgeführt werden.118  

Der Prozess der induktiven Kategorienbildung kann systematisch beschrieben 

werden, indem die gleiche Logik, die gleichen reduktiven Verfahren wie bei der 

zusammenfassenden Inhaltsanalyse verwendet werden.119 Zur näheren Be-

schreibung wird Abbildung 13 herangezogen. 

Zunächst muss das Ausgangsmaterial, die Analyseeinheit, die Fragestellung 

der Analyse definiert sowie ein Selektionskriterium eingeführt werden. „Dadurch 

wird Unwesentliches, Ausschmückendes und vom Thema Abweichendes aus-

geschlossen.“120„Ebenso muss im Sinne zusammenfassender Inhaltsanalyse 

das Abstraktionsniveau der zu bildenden Kategorien festgelegt werden.“121 An-

schließend wird das vollständige Material durchgearbeitet. Durchgearbeitet be-

deutet demnach, dass das vollständige Material (z.B. die transkribierten 

Interviews) mit Hilfe der Paraphrasier-Regeln reduziert wird. Textpassagen bzw. 

Aussagen, die das Selektionskriterium erfüllen, werden als neue Kategorie defi-

niert. Bei allen weiteren Textpassagen bzw. Aussagen, die ebenfalls das Selek-

tionskriterium erfüllen, wird geprüft, ob diese in bereits definierten Kategorien 

passen oder ob eine neue Kategorie gebildet werden muss. Um sicherzustellen, 

dass die Kategorien dem Ziel der Analyse entsprechen und ob das Selektions-

 

117 Vgl. Mayring, 2015, S.70-72 
118 Vgl. ebd., S.85,87 
119 Vgl. Mayring, 2015, S.86 
120 ebd., S.86-87 
121 ebd., S.87 
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kriterium und das Abstraktionsniveau passend gewählt wurde, muss das Kate-

goriensystem revidiert werden, bevor das Material vollständig durchgearbeitet 

wird. Sollten sich Änderungen ergeben, muss neu mit der Analyse gestartet 

werden. Andernfalls kann das vollständige Material durchgearbeitet werden und 

es kommen nur noch neue Kategorien hinzu.122 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

122 Vgl. Mayring, 2015, S.86-87 

Abbildung 13: Prozessmodell induktiver Kategorienbildung  
Quelle: Mayring, 2015, S.70 
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3.5.1 Definition Metaverse 

Die erste Hauptkategorie ist die Beantwortung der Frage, was das Metaverse 

für die Experten ist und wie sie es definieren. Da es bisher keine einheitliche 

Definition für das Metaverse gibt, wurden die Experten gefragt, wie sie das Me-

taverse definieren würden. 

Der erste Interviewpartner Christopher Krass bezeichnet das Metaverse als „die 

nächste Version des Internets“123. Er macht deutlich, dass das Metaverse für 

ihn heute noch ein Zukunftskonzept ist, das verschiedene technologische 

Trends wie VR, AR, Blockchain und AI verbindet.124 Neben der Möglichkeit des 

dreidimensionalen Erlebens ist für ihn auch das Springen von einer Erfahrung 

zur nächsten sehr wichtig. Er vergleicht dies mit dem Wechseln des Browsers 

im Internet und macht deutlich, dass diese als Interoperabilität bezeichnete 

Funktion heute noch nicht möglich ist.125  

Sebastian Klöß sieht das Metaverse „vor allem als 3D-Erweiterung des bisheri-

gen Internets“126. Für ihn bietet das Metaverse die Möglichkeit, mit VR das In-

ternet in einer virtuellen dreidimensionalen Welt zu erkunden oder mit AR 

unsere reale Welt mit virtuellen Inhalten zu erweitern.127 Bis zum idealen Meta-

verse sei es aber „noch ein weiter Weg“128. 

Dass es sich beim Metaverse um die „dritte Ebene des Internets“129 handelt, 

macht Sabine Reise deutlich. Für sie stellt das Metaverse den Schritt von der 

2D-Webseite zu der Möglichkeit dar, sich in 3D durch das Internet zu bewegen 

und im digitalen Raum zu begegnen.130 Außerdem macht sie deutlich, dass das 

Metaverse nicht unbedingt mit einer VR-Brille besucht werden muss, sondern 

auch andere Endgeräte wie Laptops, Tablets und Smartphones für den Zugang 

genutzt werden können.131 

Auch für Collin Croome ist das Metaverse die nächste „Evolutionsstufe des In-

ternets“132 und baut auf dem Internet auf. Er macht deutlich, dass es im Gegen-

 

123 Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeile 29 
124 Vgl. Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeilen 26-30 
125 Vgl. Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeilen 35-40 
126 Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeile 24 
127 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeile 26-29 
128 Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeile 30 
129 Reise, S. 2023 Anhang 4, Zeile 31 
130 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 32-35 
131 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 28-30 
132 Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 23 
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satz zu einer App nicht einfach abgeschaltet werden kann und in Zukunft eine 

wichtige Rolle im Leben der Menschen spielen wird.133  

Bosco Bellinghausen sieht das Metaverse nicht als Destination, sondern als IT-

Infrastruktur, die verschiedene Technologien wie KI, Blockchain, Cloud und In-

ternet unter einem Dach vereint und so verschiedene Anwendungsfälle ermög-

licht. Er sieht das Metaverse als eine Art Mutter aller IT-Infrastrukturen, die eine 

große Blase darstellt, in der sich die Kerntechnologien befinden und die die 

ganze Welt gleichzeitig vernetzt.134  

Stephan Bauer macht deutlich, dass es unter Experten derzeit zwei Sichtweisen 

auf das Metaverse gibt.135 Die einen sind der Meinung, dass wir heute schon 

viele Metaversen haben, weil alles, was wir bisher an virtuellen Welten hatten, 

dazu gehört. Die anderen glauben, dass das wirkliche Metaverse erst dann 

existiert, wenn alle virtuellen Welten miteinander verbunden sind und die Tech-

nologie so ausgereift ist, dass Interoperabilität möglich ist. Die beiden Meinun-

gen unterscheiden sich in der Frage, ob das Metaverse bereits existiert oder 

noch in der Entwicklung ist. Stephan Bauer vertritt die Auffassung, dass es das 

Metaverse noch nicht gibt. 

Die befragten Experten sind unterschiedlicher Meinung darüber, ob das Meta-

verse bereits heute existiert oder erst in einigen Jahren entstehen wird. Einige 

Experten sind der Meinung, dass das Metaverse in gewisser Weise bereits 

existiert, wenn auch noch nicht in seiner idealen Form. Andere Experten sind 

der Meinung, dass es noch einige Jahre dauern wird, bis das Metaverse tat-

sächlich existiert. Um eine einheitliche Basis für die weitere Diskussion zu ha-

ben, wurde die Definition von Metaverse heute und Metaverse allgemein aus 

Kapitel 2.2.3 nach kurzer Diskussion von allen Experten für den weiteren Ver-

lauf der Experteninterviews akzeptiert.  

Die abgeleitete These aus der ersten Hauptkategorie lautet daher:  

• Das Metaverse ist heute nicht einheitlich definiert. Die Experten haben 

unterschiedliche Auffassungen darüber, ob es bereits existiert oder sich 

(noch) in der Entwicklung befindet. 

• Das Metaverse heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in wel-

chem sich synchron und dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer 

treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung über freie Handlungs- 

und Kommunikationsmöglichkeiten.  

 

133 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeile 39-43 
134 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 26-31 
135Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 31-39 



Empirische Untersuchung 48 

 

• Das Metaverse allgemein ist ein interoperables Netzwerk von virtuellen 

3D-Welten, in welchem sich synchron und dauerhaft eine unbegrenzte 

Anzahl an Nutzern aufhalten kann. Die Nutzer treten in Gestalt eines 

Avatars auf und verfügen über freie Handlungs- und Kommunikations-

möglichkeiten. 

3.5.2 Entwicklung des Metaverse bis 2025 

Die zweite Hauptkategorie bündelt die Einschätzungen der Experten, wie sich 

das Metaverse bis 2025 insgesamt entwickelt. Die von den Experten genannten 

Einschätzungen lassen sich in die beiden Subkategorien Akzeptanz und Nut-

zung sowie technische Entwicklung unterteilen.  

3.5.2.1 Akzeptanz und Nutzung 

Die Experten sind der Meinung, dass die öffentliche Akzeptanz des Metaverse 

in den nächsten Jahren zunehmen wird und dadurch auch immer mehr Nutzer 

in diese virtuelle Welt eintauchen werden. Krass macht deutlich, dass die bes-

sere Skalierbarkeit von virtuellen Erlebnissen, die bis 2025 möglich sein wird, 

dazu führen wird, dass mehr Menschen ins Metaverse gezogen werden.136 Rei-

se ist der Ansicht, dass das Metaverse bis 2025 im Alltag und im Geschäftsle-

ben angekommen sein wird und die Nutzung deutlich verbreiteter sein wird als 

heute. Insbesondere Online-Meetings, die derzeit über Zoom und Teams statt-

finden, werden bis 2025 zu großen Teilen ins Metaverse verlagert.137 

Dennoch wird sich das Metaverse nicht in allen Bevölkerungsgruppen gleich-

ermaßen verbreiten. Mehrere Experten, machen deutlich, dass sich bis 2025 

insbesondere jüngere und technikaffine Menschen im Metaverse bewegen wer-

den, die bereits mit Videospielen aufgewachsen sind und sich bereits in virtuel-

len Welten bewegt haben.138 Sobald das Metaverse jedoch einen deutlichen 

Mehrwert bietet, werden die Nutzerzahlen schnell steigen. Krass nennt hierfür 

die schnelle Verbreitung von KI-Tools wie ChatGPT Anfang 2023 als Beispiel. 

139  Auch wenn es hierzu kritische Stimmen gibt, sind die Nutzerzahlen aufgrund 

des Mehrwerts schnell gestiegen. Eine vergleichbare Entwicklung könnte sich 

Krass auch für das Metaverse vorstellen, sobald dieses den entsprechenden 

Mehrwert bietet. 

 

 

136 Vgl. Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeilen 70-74 
137 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 59-61 
138 Vgl. Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeilen 76-81; Nizam, E., 2023, im Anhang Nr. 7, Zeilen 62-66 
139 Vgl. Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeilen 81-85 
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3.5.2.2 Technische Entwicklung 

In Bezug auf die technische Entwicklung sind sich die Experten einig, dass bis 

2025 bedeutende Fortschritte erzielt werden, die auch die oben erwähnte Ak-

zeptanz erhöhen werden. Insbesondere im Bereich der Hardware wird laut den 

Experten viel passieren. Stephan Bauer geht davon aus, dass bis 2025 Ein-

trittsgeräte wie VR-Brillen deutlich leichter und mit einer besseren Rechenleis-

tung ausgestattet sein werden, was neue Anwendungen in der virtuellen Welt 

ermöglicht.140 Collin Croome ist ebenfalls davon überzeugt, dass es 2025 klei-

nere, günstigere und benutzerfreundlichere Geräte geben wird. Beide Experten 

sind sicher, dass Apple bei der Verbreitung von VR-Brillen eine wichtige Rolle 

spielen wird.141  Ähnlich wie beim iPhone könnte Apple auch bei VR-Brillen zum 

Trendsetter werden und diese in den Mainstream bringen. Als Gründe dafür 

werden die einfache Bedienung, der große Kundenstamm und die innovativen 

Ideen genannt. 

Ein weiterer wichtiger Faktor in der Entwicklung des Metaverse ist laut den Ex-

perten die künstliche Intelligenz. Bosco Bellinghausen und Chris Krass sind sich 

sicher, dass es spätestens 2025 eine KI geben wird, die ähnlich wie ChatGPT 

bedient wird und in der Lage ist, komplette Erlebnisse und Erfahrungen zu er-

stellen.142 Durch eine einfache Beschreibung der gewünschten Vorstellung 

kann die KI demnach eine virtuelle Welt erstellen, die auf die individuellen Wün-

sche zugeschnitten ist, wodurch keine Personalkosten für Programmierer und 

Creator mehr anfallen werden. Zudem werden AI Representer in den virtuellen 

Welten eine wichtige Rolle dabei spielen, den Besuchern bei Fragen zu unter-

stützen und ihnen die Orientierung in der virtuellen Welt zu erleichtern. 

Folgende Thesen werden für die Hauptkategorie Entwicklung des Metaverse 

bis 2025 abgeleitet:  

• Das Metaverse wird in den nächsten Jahren an öffentlicher Akzeptanz 

gewinnen und mehr Nutzer anziehen, insbesondere jüngere und tech-

nikaffine Menschen. 

• Die technische Entwicklung wird bis 2025 bedeutende Fortschritte erzie-

len, insbesondere bei der Hardware, wie VR-Brillen, die kleiner, günsti-

ger und benutzerfreundlicher werden. 

• Die künstliche Intelligenz wird eine wichtige Rolle im Metaverse spielen 

und bis 2025 werden KI-Tools in der Lage sein, komplette Erlebnisse 

und Erfahrungen zu erstellen, was keine Personalkosten für Program-

mierer und Creator mehr anfallen lassen wird. 

 

140 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 87-90 
141 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 95; Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 39-43 
142 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 110-113; Krass, C., 2023, im Anhang Nr.2, Zeilen 86-88 
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3.5.3 Tagungen und Kongresse im Metaverse 2023 

Die dritte Hauptkategorie thematisiert die aktuellen Möglichkeiten für Tagungen 

und Kongresse im Metaverse, die bereits im Jahr 2023 verfügbar sind. Sie bie-

tet einen Überblick über den derzeitigen Stand der Technik im Metaverse, die 

Struktur von Metaverse-Events und die bestehenden Herausforderungen. 

Experten vergleichen die derzeitigen Möglichkeiten für Tagungen und Kongres-

se im Metaverse mit ihren analogen Gegenstücken. Ähnlich wie bei herkömmli-

chen Veranstaltungen gibt es auch im Metaverse verschiedene Räumlichkeiten, 

in denen sich die Gäste aufhalten können.143 Eine Art Lobby dient als Treff-

punkt, bevor die Teilnehmer in andere Räume für Plenarsitzungen oder ver-

schiedene Sessions und Vorträge gehen.144 Die Anzahl, Größe und das Design 

der Räume können je nach den Bedürfnissen der Veranstaltung angepasst 

werden. Im Gegensatz zu analogen Veranstaltungen müssen sich die Veran-

stalter hier nicht an eine bestimmte Location halten, da sich die virtuelle Umge-

bung an die Bedürfnisse der Veranstaltung anpassen kann. Wenn die 

Teilnehmer in kleinere Gruppen aufgeteilt werden sollen, können sie per Klick in 

verschiedene Räume geschickt werden, in denen sie gemeinsam arbeiten oder 

Vorträgen zuhören können. Anschließend können sie sich in einem anspre-

chend gestalteten Raum zu einem Networking-Event treffen. Der entscheidende 

Unterschied zu herkömmlichen virtuellen Veranstaltungen besteht darin, dass 

das Event in einem dreidimensionalen Raum stattfindet und die Teilnehmer mit 

einem selbst erstellten Avatar interagieren.145 Der Besucher hat die Möglichkeit, 

sich autonom in der virtuellen Welt zu bewegen und selbst zu entscheiden, wo-

hin er geht und mit wem er spricht. Ähnlich wie bei einer Live-Veranstaltung 

kann er auch während eines Vortrags seinen Platz verlassen und sich einen 

Kaffee holen. Durch diese freie Bewegungsmöglichkeit haben die Teilnehmer 

die Gelegenheit, mit einer Vielzahl von anderen Avataren in Kontakt zu treten, 

wodurch auch zufällige Begegnungen wie bei analogen Veranstaltungen mög-

lich sind. 146 Die Avatare können sich in kleinen oder großen Gruppen unterhal-

ten und gemeinsam etwas erleben, da sie sich alle im selben Raum befinden.147 

Experten sehen das aktuelle begrenzte Teilnehmerlimit pro digitalen Raum als 

problematisch an. Die Begrenzung variiert je nach virtueller Welt und Eintritts-

gerät und liegt derzeit zwischen zehn und 100 Besuchern.148 Sobald diese 

Grenze erreicht wird, wird die Gruppe gesplittet und die Teilnehmer werden in 

 

143 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 136-139; Klöß, S., 2023, im Anhang Nr.3, Zeilen 70-73 
144 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 79-83 
145 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 69-75 
146 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 84-89 
147 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 126-131 
148 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 67-68; Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 133-136; Vgl. Bauer, S., 2023, 

Anhang 5, Zeilen 148-151 
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einen neuen Raum geschickt, da die technischen Kapazitäten nicht mehr User 

zulassen. Dadurch können mehr als die erwähnten zehn bis 100 Personen am 

Event teilnehmen, was jedoch dazu führt, dass sich nicht alle in derselben Welt 

aufhalten können und nicht alle Besucher miteinander interagieren können.149 

Ein weiteres Problem besteht darin, dass die Hardware für den Eintritt ins Me-

taverse noch nicht weit genug entwickelt ist. Derzeit ist der Zugang über VR-

Brillen oder eine zusätzliche Software auf einem Computer oder Tablet möglich. 

150 Da VR-Brillen derzeit sehr teuer und ihre Nutzungsmöglichkeiten begrenzt 

sind, sind sie noch nicht weit verbreitet.151 Aus diesem Grund nehmen die meis-

ten Besucher von Metaverse-Veranstaltungen über andere Geräte daran teil. 

Der Download der benötigten Software stellt insbesondere für Unternehmen ein 

Problem dar, da viele Systeme den Download nicht zulassen. Darüber hinaus 

kann die Erfahrung einer dreidimensionalen Welt auf einem herkömmlichen 

Bildschirm nicht mit der Erfahrung einer VR-Brille verglichen werden. Bosco 

Bellinghausen betont, dass die Entwicklung von Metaverse-Events noch in den 

Anfängen steckt. Obwohl es bereits viele Möglichkeiten gibt und viel experimen-

tiert wird, fehlt derzeit noch der Mehrwert für den Besucher. Sowohl die Hard-

ware als auch die Software müssen in den kommenden Jahren weiterentwickelt 

werden, um eine angenehme Customer Journey zu gewährleisten.152 

Für die dritte Hauptkategorie werden folgende Thesen abgeleitet: 

• Metaverse-Veranstaltungen bieten dreidimensionale Räume für Tagun-

gen und Kongresse, in denen sich Teilnehmer mit Avataren frei bewegen 

können. 

• Begrenztes Teilnehmerlimit und teure VR-Brillen sind Herausforderungen 

für Metaverse-Veranstaltungen. 

• Metaverse-Events stecken noch in den Anfängen und müssen weiter-

entwickelt werden, um den Besuchern einen Mehrwert und eine ange-

nehme Customer Journey zu bieten. 

3.5.4 Tagungen und Kongresse im Metaverse 2025 

Die zukünftigen Aussichten von Tagungen und Kongressen im Jahr 2025 las-

sen sich als vierte Hauptkategorie definieren. Die Meinungen der Experten kön-

nen in drei Subkategorien unterteilt werden. Die erste Subkategorie bezieht sich 

auf rein digitale Veranstaltungen in virtuellen Welten. Die zweite Subkategorie 

betrifft hybride Veranstaltungen, bei denen einige Gäste analog und andere di-

 

149 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 81-85; Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 209-212 
150 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 68-70 
151 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeile 114-120; Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 129-133 
152 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 169-177 
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gital an der Veranstaltung teilnehmen. Die dritte Subkategorie umfasst den Ein-

satz von Metaverse-Tools auf analogen Veranstaltungen. 

3.5.4.1 Virtuelle Tagungen und Kongresse im Metaverse 2025 

Die Prognose der Experten sieht eine deutliche Weiterentwicklung virtueller 

Veranstaltungen im Metaverse bis zum Jahr 2025 vor. Die Möglichkeiten, wie 

bereits in Abschnitt 3.5.3 beschrieben, werden weiterhin bestehen, jedoch wer-

den sowohl die Software als auch die Hardware in den kommenden Jahren er-

heblich verbessert, um eine angenehmere Customer Journey zu gewährleisten.  

Eine der wichtigsten Herausforderungen, die bis dahin gelöst werden muss, ist 

die Skalierung von Teilnehmerzahlen. Fast alle Experten sind sich einig, dass 

bis 2025 bis zu 10.000 Personen in einem virtuellen Raum gleichzeitig an einer 

Veranstaltung teilnehmen werden. Dies ermöglicht auch große Tagungen und 

Kongresse mit vielen Teilnehmern ohne Probleme im Metaverse abzuhalten.153 

Ein weiterer wichtiger Fortschritt wird der vereinfachte Zugang zum Metaverse 

sein. Neben der zunehmenden Verbreitung von VR-Brillen wird auch der Zu-

gang über Computer, Tablet, TV oder Smartphone erheblich erleichtert, 

wodurch die Nutzer von überall an Metaverse-Veranstaltungen teilnehmen kön-

nen.154 Die Teilnehmer werden bis 2025 auch in der Lage sein, frei zu entschei-

den, ob sie das Event lieber mit einer VR-Brille in einer vollständig immersiven 

Umgebung erleben oder es am Desktop oder mit dem Mobiltelefon besuchen 

möchten.155 

In der nahen Zukunft werden erhebliche Fortschritte bei der Hardware von Vir-

tual Reality-Brillen erwartet. Diese Fortschritte werden zu einer erheblichen 

Verbesserung des Trackings führen, wodurch die Erkennung von Gesten und 

Mimik der Besucher noch präziser wird.156 Dadurch können Avatare noch reali-

tätsnäher gestaltet werden, was zu einer höheren Qualität der Interaktionen 

zwischen den Avataren führt. Neben diesen Fortschritten wird auch das soge-

nannte Spatial Audio weiter verbessert werden.157 Das bedeutet, dass der Nut-

zer die Möglichkeit haben wird, Umgebungsgeräusche ähnlich wie im echten 

Leben wahrzunehmen. Wenn sich der Nutzer einem Gesprächspartner nähert, 

wird dieser lauter gehört, während Geräusche je nach ihrer Quelle auf das linke 

oder rechte Ohr gespielt werden. Dadurch wird das Erlebnis noch realistischer 

und die Qualität der Gespräche wird erheblich verbessert. Ein weiterer wichtiger 

Faktor, der zur Verbesserung der Nutzererfahrung beitragen wird, ist die realis-

 

153 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 151-153; Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 209-220 
154 Vgl. Nizam, E., 2023, im Anhang Nr. 7, Zeilen 122-126 
155 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 122-129 
156 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 85-88 
157 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 113-117 
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tischere Gestaltung der 3D-Welten.158 Im Moment wirken viele dieser Welten 

noch komikhaft und rudimentär, aber bis 2025 wird die Auflösung deutlich ver-

bessert werden, was das Erlebnis noch besser machen wird. Zusätzlich wird die 

Bedienung der Steuerung des Avatars und anderer Funktionen wie das Tele-

portieren intuitiver und auf allen Plattformen gleich sein.159 Dies bedeutet, dass 

unabhängig davon, auf welcher Plattform man sich befindet, die Steuerung im-

mer gleich funktionieren wird. Dies wird den Teilnehmern helfen, sich besser 

zurechtzufinden und die Nutzererfahrung weiter verbessern. Schließlich werden 

auch von der KI erstellte Avatare Teil der Veranstaltungen sein. 160  Diese kön-

nen den Gästen bei Problemen helfen und als Gesprächspartner für eine Viel-

zahl von Themen zur Verfügung stehen. So können Informationsstände zu 

verschiedenen Themen von einem KI-Vertreter betreut werden. Diese Verbes-

serungen in der Customer Journey werden dazu beitragen, dass der Mehrwert 

von digitalen Events im Metaverse bis 2025 weiter zunimmt, und die Bereit-

schaft der Menschen, ein solches Event zu besuchen, mehr ansteigen wird.161 

Folgende Thesen werden für die Subkategorie Virtuelle Tagungen und Kon-

gresse im Metaverse 2025 gebildet:  

• Virtuelle Veranstaltungen im Metaverse werden erheblich verbessert 

sein, sowohl in Bezug auf die Software als auch die Hardware, was eine 

angenehmere Customer Journey ermöglicht. 

• Skalierung von Teilnehmerzahlen ist eine wichtige Herausforderung, die 

bis dahin gelöst werden muss. Bis 2025 können laut den Experten bis zu 

10.000 Personen gleichzeitig an einer Veranstaltung im Metaverse teil-

nehmen. 

 

3.5.4.2 Hybride Tagungen und Kongresse im Metaverse 2025 

Die Experten prognostizieren einen signifikanten Einfluss des Metaverses auf 

hybride Veranstaltungen. Bis 2025 wird eine hybride Veranstaltung aus einem 

analogen Event sowie einem digitalen Zwilling im Metaverse bestehen, so die 

Überzeugung der Experten.162  Die Teilnehmer haben somit die Wahl, ob sie 

ein Ticket für das analoge Event buchen oder an der virtuellen Veranstaltung im 

Metaverse teilnehmen möchten. Auf der virtuellen Veranstaltung werden die 

gleichen Vorträge wie auf der analogen Bühne präsentiert, während die Teil-

nehmer die Möglichkeit haben, an denselben Workshops teilzunehmen und sich 

 

158  Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 88-91 
159 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 92-96 
160 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 190-194 
161 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 204-208 
162 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 95-103; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 184-193; Vgl. Reise, S. 

2023, Anhang 4, Zeilen 159-169 
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mit den anderen virtuellen Teilnehmern zu auszutauschen.163 Hierbei entstehen 

für den virtuellen Teilnehmer keine wesentlichen Nachteile gegenüber dem ana-

logen Teilnehmer. Die Tickets für die virtuelle Veranstaltung könnten günstiger 

angeboten werden als die Tickets für die analogen Gäste. Da die Gäste nicht 

extra anreisen müssen, wird die Zielgruppe deutlich größer.164 Es ist zudem 

vorstellbar, dass bestimmte Programmpunkte ausschließlich im virtuellen Raum 

stattfinden und die analogen Gäste mittels einer VR-Brille oder eines Compu-

ters für bestimmte Teile der Veranstaltung auch in das Metaverse eintauchen 

können.165  

Zusätzlich könnte durch die Integration von Bildschirmen und Hologrammen die 

Möglichkeit entstehen, dass virtuelle Teilnehmer auch für analoge Gäste sicht-

bar sind, was einen Austausch zwischen beiden Besuchergruppen ermöglichen 

würde.166 Ebenfalls vorstellbar ist die Verwendung von Augmented Reality Bril-

len, die es analogen Besuchern in bestimmten Situationen ermöglichen, Avata-

re aus der virtuellen Welt anzuzeigen und sich mit diesen auszutauschen. Es ist 

auch denkbar, dass Speaker ihren Vortrag als Avatar in der virtuellen Welt hal-

ten und parallel als Hologramm auf der analogen Bühne dargestellt werden.167 

Die Technologie zur Erstellung von Hologrammen wird bis 2025 einfacher und 

kostengünstiger zu realisieren sein, was deren Nutzung fördern wird. Diese Ho-

logramme können den gesamten Körper des Speakers in Echtzeit übertragen, 

was die tatsächliche physische Anwesenheit des Speakers nicht mehr unbe-

dingt erforderlich macht.168 Durch die Verlegung von hybriden Veranstaltungen 

ins Metaverse wird eine erhebliche Steigerung der User Experience für virtuelle 

Teilnehmer erwartet, wobei die Nachteile im Vergleich zu analogen Teilneh-

mern minimiert werden. Infolgedessen wird die Attraktivität von hybriden Veran-

staltungen weiter zunehmen. 

Für die Subkategorie Hybride Tagungen und Kongresse im Metaverse 2025 

werden folgende Thesen abgeleitet:  

• Das Metaverse wird einen signifikanten Einfluss auf hybride Veranstal-

tungen haben. 

• Hybride Veranstaltungen werden bis 2025 aus einem analogen Event 

und einem digitalen Zwilling im Metaverse bestehen. 

• Die Verlegung von hybriden Veranstaltungen ins Metaverse wird zu einer 

erheblichen Steigerung der User Experience für virtuelle Teilnehmer füh-

ren und die Attraktivität von hybriden Veranstaltungen weiter erhöhen. 

 

163 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 131-140 
164 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 200-208 
165 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 192-193 
166 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 141-145; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 199-209 
167 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 113-119 
168 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeile 225-229 
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3.5.4.3 Analoge Tagungen und Kongresse unter Einbindung von Metaver-

se-Tools 2025 

Experten gehen davon aus, dass das Metaverse auch einen Einfluss auf rein 

analoge Veranstaltungen haben wird und sich Tagungen sowie Kongresse bis 

zum Jahr 2025 erheblich verändern werden, insbesondere durch den Einsatz 

von Augmented Reality und Hologrammen.  

Durch die Nutzung von Augmented Reality-Brillen, die bis dahin entwickelt sein 

sollen, wird den Besuchern eine Vielzahl an Zusatzinformationen und -

erlebnissen im direkten Blickfeld angezeigt werden können.169 Darüber hinaus 

wird die AR-Technologie bis 2025 auch auf anderen Geräten wie Smartphones 

weiter verbessert werden. Dies eröffnet zahlreiche Einsatzmöglichkeiten, etwa 

die Erweiterung des Bühnenbildes durch den Einsatz von AR-Elementen oder 

die Aufwertung der Präsentation durch den Einsatz von dreidimensionalen Ob-

jekten. AR kann auch bei der Präsentation von Produkten auf Ausstellungen 

eingesetzt werden, indem das gesamte Produktsortiment in AR präsentiert wird, 

ohne dass eine große Fläche benötigt oder hohe Transportkosten anfallen.170 

So könnten anstatt Bildern von einem Auto während der Präsentation das Auto 

in Originalgröße auf der Bühne auftauchen und wieder verschwinden.171 Insbe-

sondere bei sehr großen oder sehr kleinen Ausstellungsstücken bietet AR den 

Vorteil, dass die Größe der Objekte beliebig angepasst werden kann, um die 

Betrachtung zu erleichtern. AR kann auch bei der Navigation unterstützen, in-

dem den Besuchern individuell der Weg zum nächsten Workshop, Plenum oder 

zur Toilette angezeigt wird.172 Darüber hinaus könnte AR genutzt werden, um 

den Besuchern die wichtigsten Informationen anderer Teilnehmer anzuzeigen, 

wie zum Beispiel Name, Unternehmen und Position. Durch eine bestimmte 

Farbgebung könnten die Besucher direkt die Relevanz der anderen Person für 

sie erkennen. 173 

Im Bereich der Tagungen und Kongresse wird der Einsatz von Augmented Rea-

lity und Virtual Reality zunehmen. Gezielte Workshops könnten VR-Brillen an 

die Teilnehmer ausgeben, die es ihnen ermöglichen, sich für die Dauer des 

Workshops in eine virtuelle Welt zu begeben. In dieser Welt haben sie fast un-

begrenzte Möglichkeiten, komplexe Produkte und Probleme zu visualisieren 

und sich darin zu bewegen.174 Einzelne Aussteller könnten ebenfalls VR-Brillen 

an Standbesucher ausgeben, um ihnen Einblicke in eine virtuelle Welt zu er-

 

169 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 345-350 
170 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 162-171; Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 158-161 
171 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 223-233 
172 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 166-167 
173 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 188-191 
174 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 244-250; Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 162-171; Vgl. 

Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 132-136 
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möglichen und zusätzliche Informationen zu ihren Unternehmen und Produkten 

bereitzustellen. Neben der verstärkten Nutzung von VR und AR wird auch die 

Verwendung von Hologrammen auf Tagungen und Kongressen zunehmen. Ho-

logramme werden nicht nur genutzt, um virtuelle Speaker auf die Bühne zu 

bringen, sondern auch für andere Zwecke wie Teile des Bühnenbilds sowie 

Messebauten und Ausstellungsstücke.175 Es ist zu erwarten, dass im Jahr 2025 

viele dieser Elemente als Hologramme abgebildet werden.176 

Die Nutzung von VR und AR wird jedoch nicht auf allen Tagungen und Kon-

gressen verbreitet sein. Sie wird stark von der Zielgruppe und dem tatsächli-

chen Nutzen für die Veranstaltung abhängen. Insbesondere auf Kongressen mit 

einem Fokus auf Digitalisierung und auf Innovationen werden diese Tools sehr 

wahrscheinlich eingesetzt werden.177 

Folgende These wird für die Subkategorie Analoge Tagungen und Kongresse 

unter Einbindung von Metaverse-Tools 2025 gebildet:  

• Der Einsatz von Augmented Reality, Virtual Reality und Hologrammen 

wird die Art und Weise, wie physische Tagungen und Kongresse bis zum 

Jahr 2025 durchgeführt werden, erheblich verändern und eine Vielzahl 

von Möglichkeiten für zusätzliche Informationen, Erlebnisse und Präsen-

tationen bieten. 

Für die Hauptkategorie Tagungen und Kongresse im Metaverse 2025 werden 

folgende Thesen abgeleitet:  

• Virtuelle Veranstaltungen im Metaverse werden durch verbesserte Soft-

ware und Hardware sowie Skalierung der Teilnehmerzahl erheblich ver-

bessert sein. 

• Hybride Veranstaltungen, die ins Metaverse verlegt werden, werden die 

User Experience für virtuelle Teilnehmer erheblich steigern und die At-

traktivität von hybriden Veranstaltungen erhöhen. 

• Der Einsatz von Augmented Reality, Virtual Reality und Hologrammen 

wird physische Tagungen und Kongresse bis 2025 erheblich verändern 

und zusätzliche Möglichkeiten für Informationen, Erlebnisse und Präsen-

tationen bieten. 

 

 

 

175 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 163-165 
176 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 229-235; Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 146-151 
177 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 299-302; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 229-235 
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3.5.5 Erforderliche Maßnahmen 

Der fünften Hauptkategorie sind jene Maßnahmen zugeordnet, die von Exper-

ten als notwendig erachtet werden, um sicherzustellen, dass Tagungen und 

Kongresse im Metaverse im Jahr 2025 von den Besuchern positiv wahrge-

nommen werden. Diese Maßnahmen sind in vier Subkategorien unterteilt: In-

haltsbezogene Maßnahmen, Gestalterische Maßnahmen, Kommunikative 

Maßnahmen und Technische Maßnahmen. 

3.5.5.1 Inhaltsbezogene Maßnahmen 

Für eine Tagung oder einen Kongress im Metaverse im Jahr 2025 haben Ex-

perten eine Vielzahl von inhaltsbezogenen Maßnahmen identifiziert, die von 

Veranstaltern berücksichtigt werden sollten, damit es sich um ein erfolgreiches 

Event handelt. Es wird empfohlen, sich inhaltlich am analogen Event zu orien-

tieren, jedoch nicht einfach eine Eins-zu-eins-Kopie zu erstellen.178 Da Besu-

cher bereits mit dem Ablauf von analogen Events vertraut sind, finden sie sich 

auf einer virtuellen Veranstaltung besser zurecht, wenn diese ähnlich struktu-

riert ist. Der genaue Ablauf hängt natürlich stark von der Art der Tagung oder 

des Kongresses ab.  

Dennoch empfehlen die Experten den Veranstaltern, die Teilnehmer zu Beginn 

in einem Empfangsraum zu versammeln, in dem sie sich mit anderen Teilneh-

mern unterhalten und sich frei in der virtuellen Umgebung bewegen können. 

Dieser Raum kann auch dazu genutzt werden, um die Teilnehmer mit den 

Funktionen des Metaverse vertraut zu machen und ihnen zu helfen, sich in der 

virtuellen Welt zurechtzufinden. Anschließend können Vorträge, Paneldiskussi-

onen oder Workshops in verschiedenen Räumen stattfinden. Besondere Be-

deutung messen die Experten längeren Pausen bei, in denen die Gäste die 

Möglichkeit haben, sich mit anderen Besuchern zu vernetzen, sich frei in der 

virtuellen Location zu bewegen oder sich auch kurz aus der virtuellen Welt zu 

verabschieden, um etwas anderes zu erledigen.179 Schließlich ist es wichtig, 

dass Veranstalter den Teilnehmern ausreichend Zeit geben, um die Veranstal-

tung nach dem offiziellen Ende fortzusetzen. Dies kann durch ein Networking-

Event oder einen virtuellen Cocktail-Empfang erreicht werden, bei dem die Teil-

nehmer die Möglichkeit haben, Kontakte zu knüpfen und weitere Gespräche zu 

führen. 180 Durch solche Veranstaltungen können die Teilnehmer ihre Erfahrun-

gen auf der Veranstaltung vertiefen und wertvolle Kontakte knüpfen. Sowohl 

beim Networking als auch bei Workshops ist es wichtig, dass der Veranstalter 

die Kommunikation und den Austausch zwischen den Gästen fördert. Dies kann 

 

178 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 246-254 
179 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 231-234 
180 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 259-267 
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zum Beispiel durch interaktive Spiele, Gruppenaktivitäten und weniger starre 

Strukturen geschehen, die die Teilnehmer dazu ermutigen, miteinander zu in-

teragieren. Bei heutigen Online-Veranstaltungen gestaltet sich das Netzwerken 

sowie die Teilnahme an Gruppendiskussionen oft schwierig, da es eine größere 

Hemmschwelle gibt, sich mit anderen zu unterhalten und sich bei Diskussionen 

zu beteiligen. Die Experten betonen jedoch, dass es sich beim virtuellen Event 

im Metaverse nicht einfach um eine Kopie des analogen Events handeln sollte. 

Stattdessen müssen die Möglichkeiten der immersiven Welt genutzt werden, 

um Formate neu zu denken.181  

Besonders wichtig ist für die Experten, wie bei jedem anderen Tagungs- und 

Eventformat, eine hohe Qualität des Contents. 182 Das immersive Erlebnis kann 

noch so beeindruckend sein, solange die ausgewählten Themen nicht gut ge-

wählt sind und nicht die passenden Speaker und Workshops angeboten wer-

den, die für die Besucher interessant sind, werden die Gäste mit der 

Veranstaltung nicht zufrieden sein.183 Insbesondere bei den Speakern muss 

darauf geachtet werden, dass diese mit der Technik vertraut sind und über die 

Möglichkeiten im Metaverse Bescheid wissen. Es ist ratsam, vor der Veranstal-

tung eine technische Probe durchzuführen, um sicherzustellen, dass alles rei-

bungslos läuft und mögliche technische Probleme im Voraus gelöst werden 

können. Durch die virtuelle oder hybride Natur der Veranstaltung können Spea-

ker aus der ganzen Welt angefragt werden, da diese nicht extra anreisen müs-

sen. Dadurch können auch namenhafte Speaker für die Veranstaltung 

gewonnen werden, die bei einer analogen Veranstaltung nicht teilnehmen könn-

ten. 

Von besonderer Relevanz ist die Integration der Vorteile der virtuellen Welt und 

des Metaverse in das Veranstaltungsprogramm und die Veranstaltungsorte. Die 

Besucher sollten die Möglichkeit haben, außergewöhnliche Erlebnisse zu erfah-

ren, die auf einem analogen Kongress nicht realisierbar wären und die die Be-

sucher beeindrucken.184  Bei Präsentationen können interaktive 3D-Modelle, 

Animationen oder virtuelle Rundgänge eingesetzt werden, um Inhalte anschau-

licher darzustellen. Wenn beispielsweise ein neues Auto vorgestellt wird, kön-

nen die Besucher eine virtuelle Probefahrt auf einer Rennstrecke oder in einer 

großen Metropole unternehmen oder bei einer medizinischen Konferenz einen 

virtuellen Spaziergang durch den menschlichen Körper machen. Durch die Nut-

zung der virtuellen Welt können die Besucher so noch besser in die Thematik 

eintauchen und die Inhalte besser verstehen. 

 

181 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeile 271-278 
182 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 245-246 
183 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 178-183 
184 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 255-259; Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 156-164 
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Auch die Fortbewegungsmöglichkeiten in der virtuellen Welt sollten nicht auf die 

Möglichkeiten der realen Welt beschränkt sein.185 Die Avatare sollten nicht nur 

frei beweglich sein, sondern auch die Möglichkeit haben, in andere Bereiche 

der virtuellen Welt zu springen. Je nach Veranstaltung wäre auch das Fliegen 

durch die virtuelle Welt denkbar. Darüber hinaus sollte bei Metaverse-

Veranstaltungen ein starker Fokus auf Gamification gelegt werden und dies 

auch in die Programmgestaltung integriert werden.186 Durch die Nutzung von 

spielerischen Elementen können die Teilnehmer mehr Spaß an der Veranstal-

tung haben, was ihre Konzentration erhöht und das Lernen effektiver macht. Es 

gibt viele Erfahrungen aus dem Gamingbereich, die bei Tagungen und Kon-

gressen eingebunden werden können. Zum Beispiel können virtuelle Wettbe-

werbe, Quiz-Spiele oder Rätsel eingesetzt werden, um die Teilnehmer zu 

motivieren und ihr Interesse zu wecken. 

Ein weiterer wichtiger Aspekt, den die Experten betonen, ist die Begrenzung der 

Veranstaltungsdauer.187 Analoge Tagungen und Kongresse dauern häufig acht 

Stunden oder länger. Eine Veranstaltung im Metaverse sollte deutlich kürzer 

sein, da es für die Teilnehmer sehr anstrengend ist, sich in der immersiven Welt 

zu bewegen und über einen so langen Zeitraum vor dem Bildschirm zu sitzen 

oder eine VR-Brille zu tragen.188  Die Experten empfehlen daher ein Programm 

von maximal fünf Stunden mit mehreren längeren Pausen, in denen sich die 

Teilnehmer aus der immersiven Welt zurückziehen können. 

Folgende Thesen werden für die Subkategorie Inhaltsbezogene Maßnahmen 

gebildet: 

• Eine virtuelle Tagung sollte sich am analogen Event orientieren, jedoch 

nicht einfach eine Kopie erstellen. Vorträge und Workshops sollten in 

verschiedenen Räumen stattfinden und längere Pausen sollten eingelegt 

werden. 

• Qualität des Contents ist auch bei virtuellen Events wichtig. Themen und 

Speaker sollten gut gewählt sein und sich mit der Technik und Möglich-

keiten des Metaverse auskennen. 

• Integration der Vorteile des Metaverse in das Veranstaltungsprogramm 

ist wichtig. Außergewöhnliche Erlebnisse wie interaktive 3D-Modelle oder 

virtuelle Rundgänge sollten angeboten werden, um Inhalte anschaulicher 

darzustellen. 

 

 

185 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 228-231 
186 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 193-201; Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 153-156 
187 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 365-368 
188 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 234-236 
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3.5.5.2 Gestalterische Maßnahmen 

Die Experten haben einige gestalterische Maßnahmen genannt, die von Veran-

staltern berücksichtigt werden sollten, um eine erfolgreiche Tagung oder einen 

Kongress im Metaverse im Jahr 2025 umzusetzen. 

Eine der wichtigsten gestalterischen Maßnahmen ist die außergewöhnliche Ge-

staltung der Eventfläche, wobei die Möglichkeiten im immersiven Raum genutzt 

werden sollten.189 Eine digitale Kopie eines bestehenden Kongresszentrums in 

der virtuellen Welt nachzubauen wird von Experten nicht empfohlen, da 

dadurch kein Mehrwert erzeugt wird. Stattdessen sollten Veranstalter eine 

spannende und inspirierende Location entwerfen, die bei den Besuchern einen 

„Wow-Effekt“ hervorruft und langfristig in Erinnerung bleibt. Die Location sollte 

gestalterisch an das Thema der Tagung oder des Kongresses angepasst sein. 

Ein Kongress über Meeresbiologie könnte beispielsweise im Ozean stattfinden, 

eine Tagung mit dem Motto "Hoch hinaus" im Basecamp des Mount Everst und 

ein Treffen von Raumfahrtexperten auf dem Mond. Es gibt kaum Grenzen für 

die gestalterischen Möglichkeiten. Zusätzlich kann die Gestaltung der Location 

thematisch an die jeweiligen Vorträge angepasst werden. Die Location kann 

sich somit von Vortrag zu Vortrag verändern und immer die passende Umge-

bung zum aktuellen Thema wiederspiegeln. 

Die Gestaltung der einzelnen Räume kann ebenfalls an die jeweiligen Bedürf-

nisse angepasst werden. In der virtuellen Welt gibt es unbegrenzte Platz- und 

Raummöglichkeiten, so dass verschiedene Räume in der passenden Größe 

und dem gewünschten Design erzeugt werden können. Eine mögliche Gestal-

tungsidee wäre, dass verschiedene Felsen oder Planeten im Himmel umherflie-

gen und auf jedem Planeten ein anderer Teil der Veranstaltung stattfindet.190  

So könnte auf einem Planeten das Plenum, auf einem die Chillout Lounge und 

auf einem das Get-together stattfinden. Die Besucher haben die Möglichkeit, 

von Planet zu Planet zu springen und sich dort frei zu bewegen. 

Eine weitere gestalterische Maßnahme, die von Veranstaltern genutzt werden 

sollte, ist das Branding. Unternehmen können die Tagungs- oder Kongressloca-

tion passend zu ihrer Unternehmens-CI gestalten.191 Dadurch kann das Unter-

nehmen seine Werte deutlich besser vermitteln und bleibt den Besuchern noch 

besser im Gedächtnis. Zusätzlich zur Raumgestaltung können Werbeflächen im 

virtuellen Raum einfach platziert und bespielt werden, und der Inhalt der einzel-

 

189 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 188-202; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 264-268; Vgl. Croome, C., 

2023, Anhang 6, Zeilen 144-147 
190 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 287-291 
191 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 291-296 
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nen Flächen kann jederzeit angepasst werden.192 Neben Werbung können auch 

Zusatzinformationen zu stattfindenden Vorträgen an Seitenwänden und auf 

Bannern angezeigt werden, und die Präsentationen oder Filme können überall 

im Raum dargestellt werden. 

Die Gestaltung einer virtuellen Umgebung erfordert ein hohes Maß an Aufmerk-

samkeit für die User Experience. Es ist von entscheidender Bedeutung, dass 

die Besucher sich in der virtuellen Umgebung wohlfühlen und eine gute Identifi-

kation mit der Umgebung aufbauen können. Durch die Gestaltung von Charak-

teren und Avataren kann dies gelingen. Zur Orientierung in der virtuellen Welt 

ist es wichtig, dass Charaktere oder Avatare, welche den Besuchern helfen, 

sich zurechtzufinden oder Informationen zu finden auf der Fläche unterwegs 

sind.193 Eine Übersichtskarte, die die aktuelle Position des Besuchers sowie die 

gesamte virtuelle Welt zeigt, ist ebenfalls von entscheidender Bedeutung, um 

eine bessere Orientierung zu ermöglichen. 

Die Gestaltung der virtuellen Welt muss auf die entsprechende Zielgruppe ab-

gestimmt sein.194 Bei einer jungen und technikaffinen Zielgruppe können außer-

gewöhnliche und verrückte Locations und Funktionen durchaus erfolgreich sein. 

Bei anderen Zielgruppen sollte die Gestaltung jedoch realistischer und einfa-

cher sein, um eine Überforderung der Besucher zu vermeiden. Insbesondere im 

Businesskontext sollte man vorsichtig starten und sich auf die Bedürfnisse der 

Zielgruppe konzentrieren. Eine sorgfältige Analyse der Zielgruppe und ihrer Be-

dürfnisse ist daher von größter Bedeutung für die Gestaltung einer erfolgreichen 

virtuellen Umgebung. 

Folgende Thesen werden für die Subkategorie Gestalterische Maßnahmen ge-

bildet: 

• Die Gestaltung einer erfolgreichen Tagung oder eines Kongresses im 

Metaverse erfordert eine außergewöhnliche und thematisch angepasste 

Location, die die Möglichkeiten des immersiven Raums nutzt, sowie die 

Anpassung der Räume an die jeweiligen Bedürfnisse und das Branding 

des Unternehmens. 

• Die Gestaltung einer virtuellen Umgebung erfordert eine hohe Aufmerk-

samkeit für die User Experience und eine Abstimmung auf die Zielgrup-

pe, um eine gute Identifikation mit der Umgebung zu erreichen und eine 

Überforderung der Besucher zu vermeiden. 

 

 

192 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 268-271 
193 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 268-271 
194 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 316-323 
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3.5.5.3 Kommunikative Maßnahmen 

Die Experten haben eine Vielzahl kommunikativer Maßnahmen identifiziert, die 

von Veranstaltern ergriffen werden müssen, um Tagungen und Kongresse im 

Metaverse weiterzuentwickeln. Diese Maßnahmen sind in Pre-, During- und 

Post-Event-Maßnahmen unterteilt und werden im folgenden Abschnitt erläutert.  

Vor dem Event ist es von großer Bedeutung, potenzielle Besucher über die Ta-

gung oder den Kongress zu informieren. Ähnlich wie bei analogen Events müs-

sen das Datum und das Thema der Veranstaltung frühzeitig bekannt gegeben 

werden, damit die Teilnehmer die Möglichkeit haben, sich den Termin vorzu-

merken und sich anzumelden.195 Darüber hinaus müssen die Veranstalter den 

Teilnehmern die Agenda, die Dauer des Events und weitere Informationen ver-

mitteln. Besondere Aufmerksamkeit muss auf die Bereitstellung von Informatio-

nen zur erforderlichen Hard- und Software gelegt werden. Es muss deutlich 

kommuniziert werden, ob der Download einer bestimmten App oder der Besitz 

einer VR-Brille erforderlich ist.196 Falls VR-Brillen erforderlich sind, sollte der 

Veranstalter den Teilnehmern einen einfachen Zugang zu Leihbrillen ermögli-

chen, die den Teilnehmern zur Verfügung gestellt werden können. Der Anmel-

deprozess und der Zugang zum Metaverse müssen so einfach wie möglich 

gestaltet werden, um potenzielle Teilnehmer nicht durch unnötig komplizierte 

Eintrittsbarrieren abzuschrecken.197  

Es ist auch wichtig, offen und transparent zu kommunizieren, was die Teilneh-

mer erwarten können. Insbesondere bei hybriden Veranstaltungen ist es wich-

tig, die Vor- und Nachteile eines virtuellen und eines analogen Besuchs zu 

verdeutlichen.198 Die Ticketpreise sollten ebenfalls für die beiden Teilnahme-

möglichkeiten angepasst werden, da die virtuellen Teilnehmer vermeintlich we-

niger Kosten verursachen. Eine klare Kommunikation vor dem Event kann dazu 

beitragen, unzufriedene Teilnehmer zu vermeiden. 

Eine weitere wichtige Maßnahme vor der Veranstaltung ist die Bereitstellung 

einer Möglichkeit für angemeldete Teilnehmer, sich mit der Plattform und der 

Steuerung vertraut zu machen. Dazu empfiehlt es sich, einen virtuellen Raum 

einige Tage vor der Veranstaltung zu öffnen, in dem sich die Teilnehmer bereits 

bewegen können.199 Die Teilnehmer erhalten durch Erklärvideos und eine KI-

Unterstützung eine Einführung in die Plattform und die Steuerung. Dadurch 

kann das Risiko minimiert werden, dass viele Besucher beim Event Probleme 

 

195 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 230-238; Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 244-247 
196 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 338-349 
197 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 349-359 
198 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 246-247; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 338-349 
199 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 243-246; Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 141-148 
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mit dem Login oder der Steuerung haben. Da das Metaverse für viele Teilneh-

mer noch ungewohnt sein wird, sind Möglichkeiten zur Vertrautheit mit der 

Technologie von wesentlicher Bedeutung. Auch für die Referenten sollte ein 

Onboarding-Programm verpflichtend sein, damit diese ihre Präsentation im vir-

tuellen Raum testen können. 

Die meisten kommunikativen Aspekte, die von Experten für During-Events ge-

nannt wurden, sind bereits in den Abschnitten 3.5.5.1 und 3.5.5.2 erwähnt wor-

den und werden daher hier nur kurz angesprochen. Es ist von großer 

Bedeutung, dass den Besuchern während der Veranstaltung ein Helpdesk zur 

Verfügung steht, der in der Lage ist, ihre Fragen zu beantworten.200 Darüber 

hinaus müssen die Teilnehmer bei der Orientierung unterstützt werden, sei es 

durch eine sorgfältige Beschilderung oder eine Übersichtskarte. Die Veranstal-

ter sollten sich auch mit dem Thema Gamification auseinandersetzen und ent-

sprechende kommunikative Maßnahmen ergreifen.201 Zusätzlich sollte der 

Austausch zwischen den Teilnehmern durch interaktive Elemente und Netz-

werkmöglichkeiten gefördert werden. 

Auch in der Post-Kommunikation von Metaverse-Events im Jahr 2025 gibt es 

einiges zu beachten. Ein sehr wichtiger Punkt, den die Experten angesprochen 

haben, ist das Einholen von Feedback.202 Veranstalter von Events im Metaver-

se befinden sich derzeit, und auch im Jahr 2025, in einer Lernphase, in der viel 

ausprobiert wird. Um aus den einzelnen Veranstaltungen zu lernen und zu er-

kennen, was funktioniert und was nicht, ist es sehr wichtig, dass Feedback von 

den Besuchern eingeholt wird, damit die Veranstaltungen weiter verbessert 

werden kann und die Besucherzufriedenheit steigt.  

Wichtig ist auch, dass die virtuelle Welt auch in den folgenden Wochen von den 

Teilnehmern besucht werden kann.203 Im Gegensatz zu analogen Veranstaltun-

gen haben die Teilnehmer dann die Möglichkeit, den virtuellen Raum erneut zu 

erleben und Präsentationen und Vorträge erneut anzuschauen. Insbesondere 

wenn während des Events mehrere Vorträge parallel liefen, ergibt sich dadurch 

die Möglichkeit, beide Vorträge anzuhören. Die Besucher haben auch die Mög-

lichkeit, bei Folgebesuchen andere Teilnehmer zu treffen, um sich gezielt zu 

bestimmten Themen auszutauschen und Präsentationsinhalte unkompliziert 

herunterzuladen. Um die Nachhaltigkeit des Events weiter zu erhöhen, können 

die Veranstalter auch nach dem Event zu kleineren Folgeveranstaltungen wie 

"Meet the Speaker", einer Podiumsdiskussion oder einer offenen Diskussions-

 

200 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 363-382; Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 290-293; Vgl. Klöß, S., 2023, 

Anhang 3, Zeilen 238-244 
201 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 363-364 
202 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 245-249 
203 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 387-394; Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 370-377; Vgl. Bellinghau-

sen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 340-348 
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runde zu einem bestimmten Thema einladen.204 Dadurch kommen interessierte 

Besucher immer wieder zurück in die virtuelle Welt und das Event bleibt bei den 

Teilnehmern im Gedächtnis. Ein weiteres Post-Event-Kommunikationsmittel ist 

der Einsatz von NFTs und Tokens als Give-Away. Nach dem Event werden 

NFTs, Tokens oder Access Codes als exklusive Give-Aways an die Teilnehmer 

verschickt, um im Gedächtnis der Besucher zu bleiben und schnell wieder Kon-

takt aufnehmen zu können.205  Wenn die Token attraktiv gestaltet sind, tragen 

die Avatare sie auch zu anderen Anlässen und erzeugen so Reichweite für das 

Event. 

Folgende Thesen werden für die Subkategorie Kommunikativen Maßnahmen 

abgeleitet: 

• Vor dem Event sollten die Veranstalter potenzielle Teilnehmer über die 

Veranstaltung informieren und eine einfache Anmeldung sowie einen 

Zugang zur Plattform gewährleisten, um unzufriedene Teilnehmer zu 

vermeiden. 

• Während des Events sollten die Veranstalter interaktive Elemente und 

Netzwerkmöglichkeiten fördern, eine sorgfältige Beschilderung und Ori-

entierungshilfen bereitstellen sowie einen Helpdesk einrichten, um Fra-

gen der Teilnehmer zu beantworten. 

• Nach dem Event sollten die Veranstalter Feedback einholen, um aus den 

Veranstaltungen zu lernen und sie zu verbessern, sowie den Besuchern 

die Möglichkeit geben, den virtuellen Raum erneut zu besuchen und 

Präsentationen erneut anzuschauen. 

3.5.5.4 Technische Maßnahmen 

Die Umsetzung einer erfolgreichen Veranstaltung im Metaverse im Jahr 2025 

erfordert laut Experten eine Vielzahl von technischen Maßnahmen und Fort-

schritten. Ein zentraler Faktor hierbei ist der Ausbau der technologischen Infra-

struktur, insbesondere des Internets.206 Um eine reibungslose User Experience 

zu gewährleisten, muss eine hohe Bandbreite gewährleistet werden, die nur 

durch den flächendeckenden Ausbau des 5G-Netzes erreicht werden kann. Die 

Computing-Power muss ebenfalls signifikant verbessert werden, um einen stö-

rungsfreien Ablauf auch bei hoher Userzahl und Interaktionsrate sicherzustel-

len.207  Dafür müssen Server mit ausreichender Rechenleistung entwickelt 

werden. 

 

204 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 293-298 
205 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 302-312 
206 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 363-374; Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 259-262 
207 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 220-222 
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Neben der Weiterentwicklung der Infrastruktur ist auch die Verbesserung der 

Brillenhardware ein wichtiger Punkt. Um ein noch besseres immersives Erlebnis 

zu ermöglichen, müssen VR-Brillen kleiner, die Auflösung höher und die Mimik- 

und Gestikerkennung optimiert werden.208  Ein weiterer wesentlicher Faktor ist 

die Zugänglichkeit der virtuellen Welt. Um möglichst vielen Besuchern ein ähnli-

ches Erlebnis zu ermöglichen, muss die Plattform sowohl über VR-Brillen als 

auch über Computer und Mobiltelefone zugänglich sein. Darüber hinaus sollten 

Eintrittsbarrieren so gering wie möglich gehalten werden, um einen einfachen 

Zugang zu gewährleisten. Der Download eines speziellen Programms oder ei-

ner App sollte nicht für jedes Event erforderlich sein.209 

Die Entwicklung von virtuellen Plattformen stellt eine wichtige Herausforderung 

für die nächsten Jahre dar. Insbesondere bis zum Jahr 2025 muss die Skalier-

barkeit der Plattformen signifikant gesteigert werden, um die Teilnehmerzahl zu 

erhöhen, die gleichzeitig in der virtuellen Welt unterwegs sein können.210 Dazu 

ist es notwendig, dass die Plattformen auf eine robustere technische Infrastruk-

tur setzen, die eine höhere Anzahl von Teilnehmern und Transaktionen ermög-

licht. Darüber hinaus ist es von großer Bedeutung, dass die Steuerung der 

Avatare intuitiver und einfacher gestaltet wird, damit sich die Besucher schnell 

zurechtfinden können.211 Eine einheitliche Steuerung auf allen Plattformen 

könnte den Umstieg für die Nutzer erleichtern. Ebenso sollte der virtuelle Raum 

für Veranstalter einfach zu bauen und zu individualisieren sein. Um dies zu er-

reichen, könnten KI und Basistemplates eingesetzt werden, die Veranstalter 

auswählen können, um ihre Veranstaltung zu gestalten.212 Dadurch können 

Veranstalter mit geringeren Kenntnissen im Bereich der virtuellen Welten und 

deren Technologien eine ansprechende virtuelle Umgebung für ihr Event schaf-

fen. Eine weitere wichtige Maßnahme besteht darin, dass die relevanten Platt-

formen und Programme von Unternehmen gelistet werden müssen, um die 

Anmeldung der Teilnehmer ohne Probleme zu ermöglichen.213 Heute gibt es 

noch oft Probleme, da einzelne Unternehmenssoftware das Herunterladen ent-

sprechender Programme nicht zulassen.  

Darüber hinaus sollten auch Datenschutz- und Sicherheitsaspekte in den virtu-

ellen Plattformen berücksichtigt werden. Die Nutzer sollten sich sicher sein 

können, dass ihre Daten und persönlichen Informationen nicht in die falschen 

Hände geraten. Hierbei können beispielsweise Verschlüsselungstechnologien 

und spezielle Zugriffsrechte helfen, um die Sicherheit der Nutzer zu gewährleis-

ten. Für Veranstalter ist es daher von großer Bedeutung, den richtigen Partner 

 

208 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeile 310 
209 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 311-324 
210 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 325-330 
211 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 151-153 
212 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 324-339 
213 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 262-263; Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 234-347 
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für ihre Veranstaltung auszuwählen. Obwohl es derzeit schwierig ist, vorherzu-

sagen, welche Plattformen im Jahr 2025 führend sein werden, haben Big Player 

wie Meta und Microsoft aufgrund ihrer großen Nutzerzahlen, ihres Know-hows 

und ihrer Investitionen in die Entwicklung digitaler Welten gute Chancen, eine 

führende Rolle einzunehmen. In jedem Fall wird es entscheidend sein, dass 

sich die Plattformen und Technologien ständig weiterentwickeln, um den wach-

senden Anforderungen und Bedürfnissen der Nutzer und Veranstalter gerecht 

zu werden.214 

Insgesamt ist die Entwicklung virtueller Plattformen eine spannende Herausfor-

derung, die in den nächsten Jahren immer mehr an Bedeutung gewinnen wird. 

Es bleibt abzuwarten, welche neuen Innovationen und Entwicklungen die Zu-

kunft bringen wird, aber die Möglichkeiten scheinen unbegrenzt. 

Folgende Thesen werden für die Subkategorie Technische Maßnahmen abge-

leitet: 

• Erfolgreiche Veranstaltungen im Metaverse benötigen bessere Techno-

logie, wie z.B. Internet- und Computing-Power-Infrastruktur sowie ver-

besserte VR-Brillen und Zugänglichkeit. 

• Bis 2025 müssen virtuelle Plattformen eine bessere technische Infra-

struktur, intuitive Avatar-Steuerung, einfache Individualisierung der virtu-

ellen Umgebung und Datenschutz- und Sicherheitsaspekte bieten, um an 

Bedeutung zu gewinnen. 

Für die Hauptkategorie Erforderliche Maßnahmen werden folgende Thesen ge-

bildet:  

• Virtuelle Tagung im Metaverse erfordern ein ausgewogenes Verhältnis 

von bewährten analogen Elementen und innovativen Metaverse-

Features. Qualität des Contents sowie die Integration von interaktiven 

3D-Modellen und virtuellen Rundgängen sind entscheidend, um die Teil-

nehmer zu begeistern und Inhalte anschaulich darzustellen. 

• Der Veranstaltungsort muss gestalterisch auf das Thema der Veranstal-

tung abgestimmt sein, die Möglichkeiten des Metaverse nutzen und eine 

gute User Experience bieten, um eine Identifikation mit der Umgebung 

zu erreichen und Überforderung zu vermeiden. 

• Die Veranstalter sollten vor, während und nach dem Event für eine gute 

Teilnehmererfahrung sorgen, indem sie eine einfache Anmeldung, inter-

aktive Elemente, Netzwerkmöglichkeiten und Hilfestellungen anbieten, 

Feedback einholen und den Besuchern die Möglichkeit geben, den virtu-

 

214 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 208-210; Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 302-313 
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ellen Raum erneut zu besuchen und Präsentationen erneut anzuschau-

en. 

• Metaverse-Veranstaltungen benötigen bessere Technologie, um erfolg-

reich zu sein. Bis 2025 müssen virtuelle Plattformen verbesserte Techno-

logie, intuitive Avatar-Steuerung, einfache Individualisierung und 

Datenschutz bieten. 

3.5.6 Vorteile von Tagungen und Kongressen im Metaverse 

Die sechste Hauptkategorie befasst sich mit den Vorteilen von Tagungen und 

Kongressen im Metaverse im Vergleich zu anderen Veranstaltungsformaten. 

Diese Vorteile wurden in die beiden Subkategorien Vorteile gegenüber analo-

gen und Vorteile gegenüber digitalen Tagungen und Kongressen unterteilt. Ei-

nige der genannten Argumente wurden bereits an anderer Stelle der 

Auswertung erläutert und werden daher an dieser Stelle nicht mehr speziell be-

handelt. 

3.5.6.1 Vorteile gegenüber analogen Tagungen und Kongressen  

Die nachfolgend erläuterten Punkte präsentieren Vorteile von virtuellen Veran-

staltungen, die nicht nur auf das Metaverse beschränkt sind, sondern auch für 

andere digitale Formate relevant sind. 

Ein wesentlicher Vorteil liegt in der erweiterten Reichweite, die durch die Mög-

lichkeit der Beteiligung von Menschen aus der ganzen Welt, ohne dass sie phy-

sisch anwesend sein müssen, gegeben ist.215 Hierdurch entfallen Reisekosten 

und geografische Entfernungen stellen keine Einschränkung mehr dar. Beson-

ders für globale Unternehmen mit Standorten auf der ganzen Welt ist dies ein 

großer Vorteil, da sie ihre Mitarbeiter ohne großen Aufwand zusammenbringen 

können. Neben dem Wegfall von Reisekosten, sparen Teilnehmer durch den 

Wegfall von Reisezeit auch wertvolle Zeit, die sie für andere Aufgaben nutzen 

können, was zu einer höheren Produktivität beitragen kann. 

Veranstalter von virtuellen Tagungen und Kongressen im Metaverse können 

deutlich Kosten gegenüber physischen Veranstaltungen einsparen.216 Es fallen 

keine Kosten für die Anmietung von Veranstaltungsräumen, Messebau, Tech-

nik, Catering und Logistik an. Zudem fallen in der virtuellen Welt kaum Perso-

nalkosten an, da keine Hostessen, Veranstaltungstechniker und 

Sicherheitskräfte benötigt werden. Auch für die Teilnehmer entfallen Reise- und 

 

215 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 330-332; Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 255-259; Vgl. Reise, S. 

2023, Anhang 4, Zeilen 307-309; Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 113-118 
216 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 259-263; Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 151-157 
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Übernachtungskosten, was zu einer weiteren Kosteneinsparung beiträgt. Ob-

wohl es bei virtuellen Veranstaltungen andere Kostentreiber gibt, fallen die Kos-

ten für Veranstalter deutlich günstiger aus als bei analogen Veranstaltungen. 

Virtuelle Events sind im Vergleich zu analogen Veranstaltungen auch umwelt-

freundlicher.217 Der Wegfall von Geschäftsreisen reduziert die Umweltbelastung 

durch Emissionen. Durch die Verlagerung der Veranstaltung in den virtuellen 

Raum werden außerdem Ressourcen eingespart, da kein Bedarf an Bühnenbil-

dern, Branding oder Programmheften besteht. Diese Vorteile tragen dazu bei, 

dass virtuelle Veranstaltungen eine nachhaltigere Alternative darstellen. 

Für die Subkategorie Vorteile gegenüber analogen Tagungen und Kongressen 

lassen sich folgende Thesen ableiten:  

• Virtuelle Veranstaltungen bieten erweiterte Reichweite und sparen Zeit 

und Kosten im Vergleich zu physischen Veranstaltungen. 

• Virtuelle Veranstaltungen sind umweltfreundlicher und stellen eine nach-

haltigere Alternative dar. 

3.5.6.2 Vorteile gegenüber digitalen Tagungen und Kongressen  

Im Folgenden werden die Vorteile von Tagungen und Kongressen im Metaver-

se im Vergleich zu aktuellen digitalen Veranstaltungen untersucht. Die Hauptun-

terschiede zwischen den beiden Veranstaltungsformaten sind der 

dreidimensionale Raum und die Bewegungsfreiheit der Teilnehmer bei Tagun-

gen und Kongressen im Metaverse. 

Einer der größten Vorteile von Tagungen und Kongressen im Metaverse be-

steht in den gestalterischen Möglichkeiten, die Veranstaltern in der virtuellen 

Welt zur Verfügung stehen. Der Raum kann frei gestaltet werden und muss 

nicht mit realen Möglichkeiten übereinstimmen.218 Die Veranstaltung kann an 

verschiedenen Orten, wie beispielsweise am Strand, im Weltall oder in einer 

antiken Welt, stattfinden und kann während der Veranstaltung beliebig oft ge-

wechselt werden. Darüber hinaus gibt es keine Einschränkungen hinsichtlich 

der Raumgröße und der Anzahl an zusätzlichen Räumen.219 Der virtuelle Raum 

kann nach den Vorstellungen der Veranstalter gestaltet werden, und die Corpo-

rate Identity des Unternehmens kann in das Design integriert werden.220 

 

217 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 309-311 
218 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 333-336 
219 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 223-228 
220 Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 89-94 
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Ein weiterer großer Vorteil von Veranstaltungen im Metaverse besteht in der 

immersiven und interaktiven Umgebung, die den Teilnehmern nicht nur ein ein-

zigartiges Erlebnis bietet, sondern auch das Lernen und die Zusammenarbeit 

fördert. Die Teilnehmer können sich durch die virtuellen Räume bewegen, um 

an verschiedenen Aktivitäten, Workshops und Präsentationen teilzunehmen.221 

Sie können sich in der virtuellen Welt frei bewegen und beispielsweise durch 

virtuelle Ausstellungen gehen, Produkte aus verschiedenen Winkeln betrachten 

oder an Diskussionen in Echtzeit teilnehmen. Dadurch wird eine aktive Beteili-

gung der Teilnehmer und ein höheres Maß an Engagement gefördert, was wie-

derum zu einem besseren Lernerfolg führt.222 Darüber hinaus können virtuelle 

Events eine Brücke zwischen den Teilnehmern und Veranstaltern schaffen, in-

dem sie eine persönlichere und interaktivere Erfahrung bieten als traditionelle 

Online-Veranstaltungen. 

Die Vermittlung von Wissen gestaltet sich in dreidimensionalen Welten einfa-

cher im Vergleich zu zweidimensionalen.223 Durch den Einsatz von 3D-

Modellen und Animationen können Veranstalter und Referenten visuell anspre-

chende Inhalte schaffen, die die Teilnehmer faszinieren. Eine Möglichkeit ist die 

detaillierte Darstellung von Produkten in der virtuellen Welt, welche den Teil-

nehmern ein besseres Verständnis und ein realistisches Gefühl für das Produkt 

vermitteln kann. Auch der Einsatz von Animationen und anderen visuellen Ef-

fekten lenkt die Aufmerksamkeit der Teilnehmer auf die Inhalte und vermittelt 

Informationen effektiver. Dies kann zu einer höheren Informationsaufnahme und 

einem besseren Lernerfolg führen. 

Zusätzlich können sich Speaker in der virtuellen Welt frei bewegen und sind bei 

ihrem Vortrag nicht auf einen Bildschirm eingeschränkt. Sie können die gesam-

te Bühne nutzen und 3D-Modelle erscheinen lassen sowie das Design der Büh-

ne anpassen. Dies macht die Präsentationen wesentlich spannender und 

interaktiver. Zudem befinden sich alle Teilnehmer im selben Raum, was Dis-

kussionen und Fragerunden authentischer und effektiver macht. Im Vergleich 

zu Webinaren ist der Austausch in der dreidimensionalen Welt und über Avata-

re einfacher, da der menschliche Bezug größer ist.224  Dadurch steigt die An-

zahl der Gesprächspartner sowie die Intensität der Gespräche, und 

Zufallsbegegnungen finden wie auf einem analogen Event statt. Diese Vorteile 

sorgen dafür, dass austauschen auf einer Metaverse-Veranstaltung deutlich 

besser funktioniert als auf einem gewöhnlichen virtuellen Event. 

 

221 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 336-339 
222 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 356-359; Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 316-320 
223 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 269-271; Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 360-366 
224 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 303-304; Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 271-280; Vgl. Krass, C., 

2023, Anhang Nr.2, Zeilen 344-349; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 124-129 
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Ein weiterer wichtiger Vorteil der dreidimensionalen Welt ist, dass die Besucher 

Dinge erleben können, die in der realen Welt nicht möglich sind. Zum Beispiel 

können sie ein neues Auto auf einer Rennstrecke testen oder einen Strandspa-

ziergang in der Kaffeepause machen.225 Darüber hinaus können die Besucher 

die virtuelle Welt auch nach Ende der Veranstaltung nochmals besuchen und 

bestimmte Vorträge erneut ansehen. Es können auch nach dem eigentlichen 

Event noch weitere kleinere Veranstaltungen in der virtuellen Welt stattfinden, 

was die Möglichkeit bietet, das Erlebte weiter zu vertiefen.226 

Für die Subkategorie Vorteile gegenüber digitalen Tagungen und Kongressen 

lassen sich folgende Thesen ableiten:  

• Tagungen und Kongresse im Metaverse bieten gestalterische Freiheiten 

und sind nicht auf reale Möglichkeiten beschränkt. 

• Veranstaltungen im Metaverse bieten eine immersive und interaktive 

Umgebung, die das Lernen und die Zusammenarbeit fördert. 

• Die Vermittlung von Wissen ist in dreidimensionalen Welten einfacher 

und effektiver. Zudem ermöglicht die virtuelle Welt eine verbesserte In-

teraktion zwischen Referenten und Teilnehmern sowie ein besseres 

Networking. 

Aus der Hauptkategorie Vorteile von Tagungen und Kongressen im Metaverse 

lassen sich folgende Thesen ableiten:  

• Virtuelle Veranstaltungen bieten erweiterte Reichweite und sparen Zeit 

und Kosten. 

• Veranstaltungen im Metaverse sind umweltfreundlicher und bieten ge-

stalterische Freiheiten. 

• Die Vermittlung von Wissen und Networking sind in virtuellen 3D-Welten 

einfacher und effektiver. 

3.5.7 Nachteile von Tagungen und Kongressen im Metaverse 

Die siebte Hauptkategorie befasst sich mit den Nachteilen von Tagungen und 

Kongressen im Metaverse sowie des Metaverse insgesamt. Hierzu wurden von 

den Experten einige Argumente genannt, die im Folgenden erläutert werden. 

Ein wesentlicher Nachteil von Veranstaltungen im Metaverse ist, dass es für 

weniger technikaffine Teilnehmer schwierig sein kann, sich in dieser virtuellen 

 

225 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 160-164 
226 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 349-354; Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 413-418; Vgl. Nizam, 

E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 84-89 
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Umgebung zurechtzufinden und sich an den Umgang mit Avataren und der ent-

sprechenden Technologie zu gewöhnen.227 Dies kann zu Beginn zu Unzufrie-

denheit, Frustration oder Verwirrung führen und dazu, dass diese Teilnehmer 

sich weniger engagieren oder die Veranstaltung vorzeitig verlassen. Ein weite-

rer Nachteil ergibt sich aus technischen Schwierigkeiten wie unzureichender 

Hardware, insbesondere in Bezug auf hohe Rechenleistung, oder einer 

schlechten Internetverbindung, die die immersive Erfahrung beeinträchtigen 

und zu Unterbrechungen und schlechter Auflösung führen können. Da die ent-

sprechende Hardware teuer ist, die notwendige Bandbreite in weiten Teilen der 

Welt nicht zur Verfügung steht und viele Menschen durch VR-Brillen Kopf-

schmerzen und Schwindelgefühle bekommen, ist die Barrierefreiheit von Meta-

verse-Veranstaltungen nicht gewährleistet.228 Darüber hinaus fehlt 

insbesondere bei älteren Menschen die Bereitschaft und Akzeptanz, sich auf 

die Metaverse einzulassen.229 

Ein weiterer großer Nachteil ist, dass Hard- und Software noch nicht auf dem 

Stand sind, dass Konferenzen und Kongresse auf der Metaverse ihr volles Po-

tenzial entfalten können.230 In den nächsten Jahren müssen Geräte wie VR-

Brillen weiterentwickelt und kostengünstiger werden. Darüber hinaus müssen 

das 5G-Netz ausgebaut, die Rechenleistung erhöht und die Plattformen hin-

sichtlich Benutzerfreundlichkeit und Skalierbarkeit verbessert werden. Schließ-

lich könnte ein weiterer Nachteil von Veranstaltungen im Metaverse darin 

bestehen, dass die persönliche Interaktion zwischen den Teilnehmern möglich-

erweise weniger tiefgehend oder bedeutsam ist als bei physischen Veranstal-

tungen. Obwohl es eine Vielzahl von Möglichkeiten gibt, im Metaverse zu 

interagieren und zu kommunizieren, könnten einige Teilnehmer das Gefühl ha-

ben, dass diese Interaktionen oberflächlicher oder weniger bedeutsam sind als 

persönliche Treffen. 

Ein weiterer Nachteil von Veranstaltungen im Metaverse ist der hohe Energie-

verbrauch, der mit der Erstellung des virtuellen Raums und der Durchführung 

der Veranstaltung einhergeht.231 Um den Benutzern eine gute Erfahrung zu bie-

ten, ist eine große Rechenleistung erforderlich. Der Betrieb der Server und die 

Aufrechterhaltung der Netzwerkverbindungen erfordern eine beträchtliche Men-

ge an Energie, die hauptsächlich aus fossilen Brennstoffen stammt und somit 

erhebliche Auswirkungen auf die Umwelt hat. 

 

227 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 285-296 
228 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 317-325; Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 398-401 
229 Vgl. Nizam, E., 2023, Anhang Nr. 7, Zeilen 327-329 
230 Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 390-392 + Zeilen 413-426 
231 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 424-433; Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 392-398 
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Auch Datenschutzbedenken werden von einigen Experten als Nachteil angese-

hen.232 Da Metaverse-Plattformen in der Regel von Unternehmen betrieben 

werden, können diese auch auf die gesammelten Daten zugreifen.  Die Teil-

nehmer müssen möglicherweise damit rechnen, dass ihre persönlichen Daten 

gespeichert und möglicherweise für kommerzielle Zwecke genutzt werden. 

Aus der siebten Hauptkategorie lassen sich folgende Thesen ableiten:  

• Weniger technikaffine Teilnehmer haben Schwierigkeiten, sich zurecht-

zufinden. Technische Probleme wie fehlende Hardware oder eine 

schlechte Internetverbindung können das immersive Erlebnis beeinträch-

tigen. 

• Der hohe Energieverbrauch bei der Erstellung und Durchführung virtuel-

ler Veranstaltungen hat erhebliche Auswirkungen auf die Umwelt. 

3.5.8 Zukunftsaussichten von Tagungen und Kongressen im 

Metaverse  

Die achte Hauptkategorie thematisiert die Zukunftsaussichten von Tagungen 

und Kongressen im Metaverse. Dieser Hauptkategorie wurden alle Einschät-

zungen zugeordnet, die sich auf das Zukunftspotenzial von Tagungen und Kon-

gressen im Metaverse bis 2025 sowie generell beziehen.  

Die Experten sind sich einig, dass das Metaverse bis 2025 eine Rolle bei der 

Durchführung von Tagungen und Kongressen spielen wird. Veranstaltungen im 

Metaverse werden sich als vierte Dimension von Veranstaltungsformaten etab-

lieren.233 Neben analogen, hybriden und virtuellen Veranstaltungen werden 

Events im Metaverse eine sinnvolle Erweiterung des Veranstaltungsportfolios 

darstellen. Die Experten machen deutlich, dass Tagungen und Kongresse im 

Metaverse analoge und virtuelle Events keinesfalls ablösen, aber eine ergän-

zende Rolle spielen werden.234 Ob eine Veranstaltung im Metaverse stattfindet, 

wird stark von der Art der Veranstaltung, den Veranstaltungszielen und der 

Zielgruppe abhängen.235 Insbesondere für Veranstaltungen mit einer technikaf-

finen Zielgruppe, bei denen das Networking im Vordergrund steht, wie z.B. die 

Gamescom, wird das Metaverse eine spannende Option sein. Es wird aber 

nicht so sein, dass Veranstalter von heute auf morgen entscheiden, ihre Events 

nicht mehr als physische Veranstaltung, sondern im Metaverse stattfinden zu 

lassen. Die Entwicklung wird in den nächsten Jahren dahin gehen, dass sich 

 

232 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 400-403; Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 393-397 

233 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 119-123; Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 214-217,  
234 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 302-305 
235 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 436-449 
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hybride und virtuelle Events immer mehr in Richtung Metaverse bewegen.236 

Teile der Veranstaltung werden weiterhin in Teams, Zoom oder als Webinar 

stattfinden, aber es wird auch eine schrittweise Verlagerung in das Metaverse 

geben. Analoge Konferenzen und Kongresse werden im Jahr 2025 eine ebenso 

wichtige Rolle spielen wie heute, aber hybride und virtuelle Veranstaltungen 

werden sich zunehmend in das Metaverse verlagern, je nachdem, wie schnell 

sich Soft- und Hardware in den nächsten Jahren entwickeln.237 

Auch der vermehrte Einsatz von AR- und VR-Brillen bei physischen Veranstal-

tungen wird dem Metaverse einen weiteren Schub geben.238 Der Einsatz dieser 

Brillen wird in den nächsten Jahren deutlich zunehmen, da sie Ausstellern und 

Veranstaltern die Möglichkeit bieten, das physische Event in die digitale Welt zu 

erweitern. So können Platzprobleme gelöst, Logistik- und Baukosten gespart 

und einzigartige Erlebnisse geschaffen werden. Große Hoffnungen setzen die 

Experten vor allem in die Entwicklung von AR-Brillen, die deutlich handlicher 

sein werden und es den Besuchern ermöglichen, eine Vielzahl virtueller Erwei-

terungen wie virtuelle Avatare, Exponate und Messebauten in den physischen 

Veranstaltungsort einzublenden.239 Durch den regelmäßigen Einsatz dieser Bril-

len auf physischen Veranstaltungen wird auch die Akzeptanz der Besucher ge-

genüber Veranstaltungen im Metaverse steigen.  

In fünf bis zehn Jahren, so die Experten, wird das Metaverse eine wichtige Rol-

le in unserem Leben spielen und wir werden uns viel darin bewegen.240 Vieles 

von dem, was wir heute im Internet machen, werden wir dann im Metaverse 

tun. Insbesondere virtuelle und hybride Tagungen und Kongresse werden sich 

langfristig ins Metaverse verlagern. Deshalb sollten sich Veranstalter schon 

heute mit dem Metaverse auseinandersetzen und möglichst viele Erfahrungen 

sammeln, denn nur durch Ausprobieren können sich Veranstaltungen im Meta-

verse weiterentwickeln.241 

Aus der Hauptkategorie Zukunftsaussichten von Tagungen und Kongressen im 

Metaverse lassen sich folgende Thesen ableiten:  

• Tagungen und Kongresse werden sich im Metaverse als vierte Dimensi-

on von Veranstaltungsformaten etablieren und bis 2025 eine Rolle bei 

der Durchführung von Veranstaltungen spielen. Sie werden jedoch ana-

 

236 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 436-449; Vgl. Krass, C., 2023, Anhang Nr.2, Zeilen 409-418 
237 Vgl. Bellinghausen B., 2023, Anhang 8 Zeilen 421-426; Vgl. Reise, S. 2023, Anhang 4, Zeilen 346-350 
238 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 305-312 
239 Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 345-350 
240 Vgl. Croome, C., 2023, Anhang 6, Zeilen 450-454; Vgl. Klöß, S., 2023, Anhang 3, Zeilen 330-339 
241 Vgl. Bauer, S., 2023, Anhang 5, Zeilen 455-466 
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loge und virtuelle Events nicht vollständig ersetzen, sondern eine ergän-

zende Rolle spielen. 

• AR- und VR-Brillen bei physischen Veranstaltungen steigern die Akzep-

tanz von Veranstaltungen im Metaverse und werden dessen Entwicklung 

vorantreiben. Veranstalter sollten sich heute mit dem Metaverse ausei-

nandersetzen, da es in Zukunft eine wichtige Rolle im Leben der Men-

schen spielen wird. 

3.5.9 Beantwortung der Forschungsfragen 

Nachfolgend werden die Ergebnisse der Auswertung in Bezug zu den For-

schungsfragen gestellt. Dabei werden die aufgestellten Thesen verwendet, um 

die vier Unterfragen sowie die Forschungsfrage zielgerichtet zu beantworten: 

1. Welchen Einfluss hat das Metaverse auf Tagungen und Kongresse in 

der DACH-Region bis 2025?  

Das Metaverse wird bis 2025 eine Rolle bei der Durchführung von Tagungen 

und Kongressen in der DACH-Region spielen und die vierte Dimension der 

Veranstaltungsformate darstellen. Veranstaltungen im Metaverse werden das 

Veranstaltungsportfolio sinnvoll ergänzen, aber analoge und virtuelle Veranstal-

tungen nicht ersetzen. Ob eine Veranstaltung im Metaverse stattfindet, hängt 

von der Art der Veranstaltung, den Veranstaltungszielen und der Zielgruppe ab. 

Veranstaltungen mit einer technikaffinen Zielgruppe und einem Fokus auf Net-

working werden vom Metaverse profitieren. Hybride und virtuelle Veranstaltun-

gen werden sich in den nächsten Jahren immer mehr in Richtung Metaverse 

entwickeln und je nach Entwicklungsgeschwindigkeit der notwendigen Hard- 

und Software im Jahr 2025 teilweise bereits komplett im Metaverse stattfinden. 

Es wird somit bis 2025 eine schrittweise Entwicklung zu Tagungen und Kon-

gressen im Metaverse geben. Die Experten gehen jedoch nicht davon aus, 

dass das Metaverse im Jahr 2025 bereits eine tragende Rolle bei deren Durch-

führung spielen wird. 

2. Wie sehen Tagungen und Kongresse im Metaverse im Jahr 2025 aus?  

Tagungen und Kongresse im Metaverse finden 2025 (wie heute) in einem drei-

dimensionalen Raum statt, in dem sich die Teilnehmer mit Avataren frei bewe-

gen können. Die virtuelle Veranstaltung wird sich inhaltlich an der analogen 

Veranstaltung orientieren, aber keine Kopie darstellen, sondern die Vorteile der 

immersiven Welt integrieren. So werden einzigartige Erlebnisse durch außer-

gewöhnliche Raumgestaltungen, thematisch angepasste Locations sowie virtu-

elle Rundgänge und 3D-Modelle ermöglicht. Darüber hinaus wird der Austausch 

zwischen den Avataren aktiv gefördert. Die Customer Journey wird durch eine 
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deutliche Verbesserung der benötigten Software sowie Hardware gesteigert. Es 

wird möglich sein, bis zu 10.000 Personen gleichzeitig an einem Event im Me-

taverse teilnehmen zu lassen. Hybride Events werden aus einem analogen 

Event und einem digitalen Zwilling im Metaverse bestehen, was zu einer erheb-

lichen Steigerung der User Experience für virtuelle Teilnehmer führt und die 

Attraktivität hybrider Events weiter erhöht. Der Einsatz von Augmented Reality, 

Virtual Reality und Hologrammen wird die Art und Weise, wie physische Tagun-

gen und Kongresse bis 2025 durchgeführt werden, erheblich verändern und 

eine Vielzahl von Möglichkeiten für zusätzliche Informationen, Erlebnisse und 

Präsentationen bieten. 

3. Welche Vor- und Nachteile bringt das Metaverse für Tagungen und 

Kongresse? 

Das Metaverse bietet für Tagungen und Kongresse zahlreiche Vorteile gegen-

über herkömmlichen analogen und digitalen Veranstaltungen. Gegenüber ana-

logen Veranstaltungen überzeugen Metaverse-Veranstaltungen durch eine 

größere Reichweite, Zeitersparnis durch Wegfall von Reisezeiten sowie günsti-

gere Veranstaltungskosten. Auch die Steigerung der Nachhaltigkeit durch die 

Einsparung von Ressourcen und die Vermeidung von CO2-Emissionen bei der 

Anreise spielen eine wichtige Rolle. Im Vergleich zu virtuellen Veranstaltungen 

bieten Tagungen und Kongresse im Metaverse gestalterische Freiheiten, eine 

immersive und interaktive Umgebung, ein intensiveres Networking und verbes-

sern die Interaktion zwischen Vortragenden und Teilnehmern. Zudem können 

Erlebnisse geboten werden, die in der realen Welt nicht möglich sind, und Wis-

sen kann besser vermittelt werden. Nachteilig können sich technische Schwie-

rigkeiten und der hohe Energieverbrauch auswirken. Die derzeit hohe 

Eintrittsbarriere durch die geringe Verbreitung der notwendigen Hardware sowie 

die noch komplizierte Steuerung sorgen für eine ausbaufähige Customer Jour-

ney und eine geringe Bereitschaft potenzieller Besucher, sich auf das Metaver-

se einzulassen. 

Welche Maßnahmen müssen Veranstalter bis 2025 ergreifen, damit eine Ta-

gung oder ein Kongress im Metaverse erfolgreich wird? 

Um im Jahr 2025 eine erfolgreiche Tagung oder einen Kongress im Metaverse 

zu veranstalten, müssen die Veranstalter eine Reihe von Maßnahmen ergrei-

fen: 

1. Sie müssen eine Balance zwischen bewährten analogen Elementen und 

innovativen Metaverse-Features finden, um die Teilnehmer zu begeistern 

und die Inhalte anschaulich zu präsentieren. Dazu gehört die Qualität der 

Inhalte ebenso wie die Integration von interaktiven 3D-Modellen und vir-

tuellen Rundgängen. 
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2. Die Eventlocation im virtuellen Raum sollte gestalterisch auf das Thema 

der Veranstaltung abgestimmt sein, die Möglichkeiten des Metaverse 

nutzen und eine gute User Experience bieten. Dadurch wird eine Identifi-

kation mit der Umgebung erreicht, Überforderung vermieden und ein 

Wow-Effekt beim Besucher ausgelöst. 

3. Die Veranstalter sollten vor, während und nach dem Event für eine gute 

Customer Journey sorgen. Dazu gehören eine einfache Registrierung, 

interaktive Elemente, Networking-Möglichkeiten und Hilfestellungen. 

Darüber hinaus sollte Feedback eingeholt und den Besuchern die Mög-

lichkeit gegeben werden, den virtuellen Raum erneut zu besuchen und 

Präsentationen nochmal anzusehen. 

4. Metaverse-Veranstaltungen werden bis 2025 eine bessere Technologie 

benötigen, um erfolgreich zu sein. Sowohl die benötigte Hardware als 

auch die Software müssen deutlich verbessert werden. Virtuelle Platt-

formen sollten verbesserte Technologie, intuitive Avatar Steuerung, ein-

fache Personalisierung und Datenschutz bieten. 

Welche Maßnahmen müssen - im Kontext Metaverse - ergriffen werden, um 

den wahrgenommenen Wert von Tagungen und Kongressen in der DACH-

Region aus Sicht ausgewählter Stakeholder bis 2025 zu steigern? 

Die Maßnahmen, die ergriffen werden müssen um den wahrgenommenen Wert 

von Tagungen und Kongressen im Kontext Metaverse für Teilnehmer und Ver-

anstalter zu erhöhen, sind vielfältig.   

Eine wichtige Rolle spielt die Weiterentwicklung der notwendigen Hard- und 

Software, um die Benutzerfreundlichkeit, Leistungsfähigkeit und Skalierbarkeit 

der Technologie zu erhöhen und damit eine schnelle Ausbreitung des Metaver-

se zu ermöglichen. Wichtig für den Erfolg von Tagungen und Kongressen im 

Metaverse ist auch, dass die Erstellung und Individualisierung virtueller Welten 

mit Hilfe künstlicher Intelligenz vorangetrieben wird, damit Veranstalter nicht auf 

Programmierer und VR-Designer angewiesen sind, sondern dies kostengünstig 

und unkompliziert selbst erledigen können. Veranstalter sollten so viele Events 

wie möglich im Metaverse durchführen und verschiedene Formate und Ansätze 

ausprobieren, um Erfahrungen zu sammeln und herauszufinden, was im im-

mersiven Raum funktioniert und was nicht.   

Um im Metaverse bis 2025 erfolgreich zu sein, müssen Veranstalter die Balan-

ce zwischen bewährten analogen Elementen und innovativen Metaverse-

Features finden, den Veranstaltungsort so konzipieren, dass er beim Publikum 

einen Wow-Effekt auslöst, eine gute User Experience bieten und eine gute 

Customer Journey gewährleisten. Eine umfassende Aufklärung über virtuelle 

Welten und das Metaverse ist notwendig, um das Interesse potenzieller Besu-

cher zu wecken und eine Teilnahmebereitschaft zu schaffen. Die Besucher 

müssen bereit sein, sich auf die Technologie einzulassen und Feedback zu ge-
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ben, um die Veranstaltungen zu verbessern. Eine gute Zusammenarbeit zwi-

schen Veranstaltern und Besuchern ist notwendig, um den wahrgenommenen 

Wert von Tagungen und Kongressen im Metaverse-Kontext für alle Stakehol-

der-Gruppen zu erhöhen. 
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4 Diskussion  

Nachdem in Kapitel 3.5.9 die Forschungsfragen anhand der Ergebnisse der 

explorativen Experteninterviews beantwortet wurden, werden im Folgenden die 

Ergebnisse diskutiert und Handlungsempfehlungen abgeleitet.  

4.1 Kritische Betrachtung der Ergebnisse 

In Kapitel 2.2.3 wurde aufgezeigt, dass der Begriff Metaverse nicht einheitlich 

definiert ist. Während der Experteninterviews wurde deutlich, dass auch der 

Definitionsversuch dieser Forschungsarbeit keine Abhilfe schafft. Zwar konnte 

sich für den Zeitraum der Experteninterviews auf eine gemeinsame Definition 

geeinigt werden, aber dennoch gibt es unter den Experten zwei Sichtweisen auf 

das Metaverse. Die eine ist, dass das Metaverse bzw. die Metaversen in Form 

von einzelnen Welten und mit unterschiedlichen Technologien bereits existie-

ren. Die andere Seite hingegen argumentiert, dass erst die Kombination aller 

Welten und Technologien das eigentliche Metaverse ausmacht. Insofern wäre 

es erstrebenswert, sich auf eine einheitliche Definition zu einigen. Dies ist zum 

einen für die zukünftige Forschung notwendig, zum anderen aber auch für die 

Diskussion zwischen Personen oder Unternehmen hilfreich. 

Die eingangs definierte Forschungsfrage sowie die vier Unterfragen konnten 

durch die qualitativen Experteninterviews zufriedenstellend beantwortet werden. 

Es konnte ein guter Überblick darüber geschaffen werden, welchen Einfluss das 

Metaverse im Jahr 2025 auf Tagungen und Kongresse haben wird, wie diese 

aussehen werden, welche Vor- und Nachteile diese Veranstaltungen haben 

werden und welche Maßnahmen bereits heute und im Jahr 2025 ergriffen wer-

den müssen, um eine solche Veranstaltung erfolgreich durchzuführen.  

Es wurde deutlich, dass der Einfluss des Metaverse auf Tagungen und Kon-

gresse in den nächsten Jahren zunehmen wird und das Metaverse bis 2025 

bereits eine Rolle bei der Durchführung von Tagungen und Kongressen spielen 

wird. Allerdings ist in den Expertengesprächen auch immer wieder aufgefallen, 

dass sich die Experten zum Teil schwer damit getan haben, den Zeitraum bis 

zum Jahr 2025 abzuschätzen. Zwar wird davon ausgegangen, dass sich bis 

2025 im Bereich der für das Metaverse notwendigen Soft- und Hardware eini-

ges ändern. Den großen Durchbruch des Metaverse erwarten die Experten 

aber erst in fünf bis zehn Jahren. Die nächsten Jahre definieren sie daher als 

Übergangszeit, in der sich immer mehr Teile virtueller und hybrider Tagungen 

und Kongresse in das Metaverse verlagern und Veranstalter und Besucher ers-

te Erfahrungen mit der virtuellen Welt sammeln. Das Metaverse ist derzeit „one 
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percent gone“ 242, steht also noch ganz am Anfang seiner Entwicklung. Die ak-

tuelle Situation wird, mit der des Internets im Jahr 1993 verglichen, nur dass sie 

eine deutlich schnellere Ausbreitung erwarten. Wie weit die Entwicklung im Jahr 

2025 genau sein wird, ist für die Experten jedoch teilweise schwer zu definie-

ren, weshalb die Betrachtung eines längeren Zeithorizonts sinnvoller gewesen 

wäre.  

Die Experten haben eine recht genaue Vorstellung, wie eine Tagung oder ein 

Kongress im Metaverse im Jahr 2025 aussehen wird. Im Großen und Ganzen 

bewegen sich die Experten hier aber sehr nah an dem, was heute schon mög-

lich ist und erwarten lediglich eine Verbesserung der Hard- und Software. Sie 

machen deutlich, dass sie davon ausgehen, dass in den nächsten Jahren eini-

ge Anwendungsfälle im Metaverse erkannt werden, mit denen heute noch nie-

mand rechnet. Die aktuelle Situation kann mit der Entwicklung des 

Smartphones verglichen werden, welches heute viele Use Cases hat, die vor 15 

Jahren niemand erwartete und die seine Entwicklung und seinen Erfolg stark 

beeinflussten. Auch die tatsächliche Entwicklung der benötigten Hard- und 

Software wird einen großen Einfluss darauf haben, was 2025 möglich sein wird. 

Aus diesem Grund ist die Entwicklung von Tagungen und Kongressen im Meta-

verse bis zum Jahr 2025 schwer vorherzusagen und könnte anders aussehen 

als von den Experten angenommen. 

Unabhängig davon, wie sich die benötigte Hard- und Software sowie die virtuel-

len Tagungs- und Kongressformate bis 2025 entwickeln werden, ist es wichtig 

zu erwähnen, dass der Erfolg und der Einfluss von Tagungen und Kongressen 

im Metaverse maßgeblich vom Erfolg des Metaverse selbst abhängt. Nur wenn 

sich das Metaverse in der Gesellschaft durchsetzt und es genutzt wird, können 

sich auch die Veranstaltungen in der virtuellen Welt erfolgreich etablieren.243 

Dazu ist es notwendig, dass in vielen Bereichen Use Cases entstehen, bei de-

nen die Nutzer einen klaren Vorteil gegenüber dem Status quo erkennen und 

sich deshalb im Metaverse bewegen. Je mehr Menschen das Metaverse nutzen 

und über die notwendigen Zugangsgeräte verfügen, desto schneller wird es 

sich entwickeln und verbessern. Sobald ein gewisser Verbreitungsgrad erreicht 

ist, wird sich auch die Durchführung von Tagungen und Kongressen im Meta-

verse etablieren.  

Die definierten inhaltlichen, gestalterischen, kommunikativen und technologi-

schen Maßnahmen, die Veranstalter ergreifen müssen, um eine Tagung oder 

einen Kongress im Metaverse bis 2025 erfolgreich durchzuführen, geben einen 

guten Überblick, worauf Veranstalter dieser Events achten sollten und haben 

einen wichtigen Beitrag zur Beantwortung der Forschungsfrage geleistet.  
 

242 Vgl. Croome C., 2023, Anhang 6, Zeilen 491-496 

243 Vgl. Croome C., 2023, Anhang 6, Zeilen 461-474 
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4.2 Ableitung der Handlungsempfehlungen 

Durch die Experteninterviews konnte die Forschungsfrage vollständig beantwor-

tet werden und es lassen sich mehrere Handlungsempfehlungen für Veranstal-

ter von Tagungen und Kongressen im Metaverse sowie für die verschiedenen 

Stakeholdergruppen ableiten, die im Folgenden erläutert werden. 

Die Politik ist dazu aufgerufen, den Ausbau des Internets voranzutreiben und 

die notwendige Infrastruktur zu schaffen, damit das Metaverse sich weiterentwi-

ckeln kann.  

Die Technologiekonzerne sind für die Weiterentwicklung der benötigten Hard- 

und Software zuständig. Neben der Verbesserung von VR- und AR-Brillen zählt 

dazu unter anderem die Steigerung der Rechenleistung und die Erhöhung der 

Skalierbarkeit. 

Veranstalter von virtuellen Tagungen und Kongressen im Metaverse können 

einen wichtigen Beitrag zum Erfolg leisten und sich eine vorteilhafte Wettbe-

werbsposition verschaffen. Dazu sollten sich Veranstalter möglichst intensiv mit 

dem Metaverse auseinandersetzen und bereits heute Tagungen und Kongresse 

im Metaverse durchführen, um Erfahrungen zu sammeln. Die Veranstalter soll-

ten möglichst viele Ansätze und Ideen ausprobieren, Feedback von den Besu-

chern einholen und daraus lernen, da nur so Use Cases erkannt werden 

können.244 So können sie herausfinden, was im Metaverse funktioniert und wel-

che Funktionen für Tagungen und Kongresse interessant sind. Das Metaverse 

wird sich in den nächsten Jahren sehr schnell entwickeln und wer sich nicht 

rechtzeitig entsprechendes Knowhow aneignet, wird schnell von der Konkur-

renz abgehängt. 

Um Teilnehmer zum Besuch von Veranstaltungen im Metaverse zu motivieren, 

muss die Veranstaltungsbranche so viel Aufklärungsarbeit wie möglich über das 

Metaverse und die Einsatzmöglichkeiten von VR-Brillen und anderen Zugangs-

geräten leisten. Dazu sollten Besucher bei analogen Veranstaltungen die Mög-

lichkeit haben, VR-Brillen zu nutzen und digitale Veranstaltungen sollten nach 

und nach in das Metaverse verlagert werden. Sobald die Akzeptanz des Meta-

verse wächst und die Besucher mit den Zugangsmöglichkeiten und der Steue-

rung vertraut sind, werden auch mehr Veranstaltungen im Metaverse 

stattfinden.  

Für die Teilnehmer sollte die Customer Journey so gestaltet werden, dass die 

User Experience so angenehm und unkompliziert wie möglich ist. Dazu sollte 

 

244 Vgl. Bauer S., 2023, Anhang, Zeilen 463-466 
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der Zugang mit verschiedenen Endgeräten möglich sein und keine spezielle 

Software benötigt werden. Interaktive Erklärvideos sollten die Besonderheiten 

der digitalen Welt sowie die Steuerung des Avatars erklären. Diese sollte so 

intuitiv wie möglich sein und ein Help Desk für Fragen sollte jederzeit zur Verfü-

gung stehen. Darüber hinaus sollten die Veranstalter, die in Kapitel 3.5.5 defi-

nierten inhaltlichen, gestalterischen, kommunikativen und technologischen 

Maßnahmen beachten. 

Die Anbieter von virtuellen Eventplattformen sollten diese so weiterentwickeln, 

dass Unternehmen, welche virtuelle Veranstaltungen planen, sich für die Durch-

führung im Metaverse entscheiden. Dazu ist es notwendig, dass die Erstellung 

und Individualisierung einer digitalen Eventlocation für Unternehmen so einfach 

und kostengünstig wie möglich gemacht wird. Nur so kann es gelingen, mehr 

Unternehmen für die Durchführung von Tagungen und Kongressen im Metaver-

se zu gewinnen. 
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5 Schlussteil 

Zum Abschluss der vorliegenden Masterthesis werden die Ergebnisse im Fol-

genden nochmals abschließend zusammengefasst, kritisch hinterfragt und 

Empfehlungen für die weitere Forschung gegeben. 

5.1 Inhaltliche Zusammenfassung 

Ziel der Forschungsarbeit war die Beantwortung der Forschungsfrage sowie der 

vier Unterfragen. Durch die Beantwortung der Unterfragen sollte herausgefun-

den werden, welchen Einfluss das Metaverse bis 2025 auf Tagungen und Kon-

gresse haben wird (1), wie eine solche Veranstaltung aussehen wird (2), welche 

Vor- und Nachteile sie hat (3) und welche Maßnahmen von Veranstaltern ergrif-

fen werden müssen, damit die Veranstaltungen erfolgreich sind (4). Durch die 

Beantwortung der Forschungsfrage sollte geklärt werden, welche Maßnahmen 

in Bezug auf das Metaverse, ergriffen werden müssen, damit der wahrgenom-

mene Wert von Tagungen und Kongressen im DACH-Raum, aus Sicht ausge-

wählter Stakeholder bis zum Jahr 2025 gesteigert wird. Zur Beantwortung 

dieser Fragen wurden zunächst die Grundlagen des Tagungs- und Kongress-

managements sowie des Metaverse betrachtet. Darüber hinaus wurden bereits 

stattgefundene Veranstaltungen im Metaverse analysiert. Anschließend wurden 

sieben explorative Experteninterviews durchgeführt und nach Mayring ausge-

wertet. Die durchgeführten Experteninterviews konnten die Forschungsfragen 

sowie die Unterfragen beantworten. 

Die Ergebnisse zeigen, dass im Jahr 2025 das Metaverse als vierte Dimension 

der Veranstaltungsformate bereits eine Rolle bei der Durchführung von Tagun-

gen und Kongressen spielen wird (1). Einige virtuelle und hybride Veranstaltun-

gen werden bereits teilweise oder vollständig im Metaverse stattfinden. Die 

Tagungen und Kongresse im Metaverse werden sich inhaltlich an analogen 

Veranstaltungen orientieren, aber keine Kopie sein (2). Einzigartige Erlebnisse 

werden durch außergewöhnliche Raumgestaltungen, thematisch angepasste 

Locations sowie virtuelle Rundgänge und 3D-Modelle ermöglicht. Der Aus-

tausch zwischen den Avataren wird aktiv gefördert. Durch eine deutliche Ver-

besserung der benötigten Soft- und Hardware wird die User Experience 

gesteigert und bis zu 10.000 Personen können gleichzeitig an einem Event im 

Metaverse teilnehmen. 

Gegenüber virtuellen Veranstaltungen bieten Tagungen und Kongresse im Me-

taverse gestalterische Freiheiten, eine immersive und interaktive Umgebung 

und eine verbesserte Interaktion zwischen Vortragenden und Teilnehmern (3). 

Nachteilig können sich jedoch technische Schwierigkeiten und der hohe Ener-

gieverbrauch auswirken. Um im Jahr 2025 eine erfolgreiche Konferenz oder 
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einen Kongress im Metaverse zu veranstalten, müssen die Veranstalter eine 

Balance zwischen bewährten analogen Elementen und innovativen Metaverse-

Features finden, den Veranstaltungsort gestalterisch auf das Thema der Veran-

staltung abstimmen und eine gute User Experience bieten (4). Vor, während 

und nach der Veranstaltung müssen sie außerdem für eine gute Customer 

Journey sorgen und Feedback einholen. 

Um den Wert von Tagungen und Kongressen im Metaverse bis 2025 zu stei-

gern, müssen von den verschiedenen Stakeholdergruppen unterschiedliche 

Maßnahmen ergriffen werden. Besonders wichtig ist die Weiterentwicklung der 

Hard- und Software im Bereich AR und VR, um die Technologie benutzer-

freundlicher und skalierbarer zu machen. Sobald hier Fortschritte erzielt wer-

den, wird auch die Bereitschaft der Nutzer steigen, sich in das Metaverse zu 

begeben. Veranstalter sollten sich schon heute trauen, Events im Metaverse zu 

veranstalten. Nur durch Ausprobieren und Sammeln von Erfahrungen kann die 

Eventbranche herausfinden, was im immersiven Raum funktioniert und wo die 

Use Cases für Tagungen und Kongresse im Metaverse liegen. Die User Expe-

rience sollte angenehm und unkompliziert sein und die inhaltlichen, gestalteri-

schen, kommunikativen und technologischen Maßnahmen sollten 

berücksichtigen. Wichtig ist auch, dass sich die Veranstaltungsplattformen wei-

terentwickeln und die Erstellung und Individualisierung virtueller Welten verein-

facht wird, um Zeit und Kosten zu sparen.  

Eine umfassende Aufklärung über das Metaverse und virtuelle Welten ist not-

wendig, um das Interesse potenzieller Besucher zu wecken und die Teilnahme-

bereitschaft zu erhöhen. Darüber hinaus ist eine gute Zusammenarbeit 

zwischen Veranstaltern und Besuchern wichtig, denn nur durch ausführliches 

und konstruktives Feedback kann die Qualität der Veranstaltungen gesteigert 

und der wahrgenommene Wert für alle Stakeholdergruppen erhöht werden. 

5.2 Limitation und Ausblick der Forschung 

An dieser Stelle ist es auch sinnvoll, die Forschungsmethoden nochmals kri-

tisch zu hinterfragen. So wurden die Methoden der explorativen Experteninter-

views sowie der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring gewählt, da beide 

Methoden einen größeren Spielraum in der Forschung ermöglichten, was ange-

sichts des jungen Themas auch notwendig war. Dadurch wurde an einigen Stel-

len „die Gegenstandsangemessenheit wichtiger genommen … als die 

Systematik.“245 

Im Rahmen der Forschungsarbeit wurden insgesamt sieben Experten aus ver-

schiedenen Stakeholdergruppen und unterschiedlichen Fachgebieten befragt. 
 

245 Mayring, 2015, S. 131 
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Dabei wurde versucht, ein ausgewogenes Verhältnis zwischen den Stakehol-

dergruppen und Expertenbereichen herzustellen, um eine vielfältige Sichtweise 

auf das Thema abzubilden. Dies ist im Großen und Ganzen gelungen, da jeder 

der Experten aus einem anderen Fachgebiet kommt und einen anderen Blick 

auf das Metaverse hat. An dieser Stelle ist anzumerken, dass einige Inter-

viewpartner ein kommerzielles Interesse an der Entwicklung und Wirkung des 

Metaverse haben, da sie Bücher über das Metaverse veröffentlicht haben oder 

Veranstaltungen im Metaverse durchführen, so dass gegeben falls auch eigene 

(Firmen-)Interessen in die Interviews eingeflossen sein könnten. Dieser Hinter-

grund muss bei der Betrachtung der Forschungsergebnisse berücksichtigt wer-

den. 

Darüber hinaus muss kritisch hinterfragt werden, ob sieben Experten für die 

qualitative Analyse ausreichend sind oder ob mehr Experten ein repräsentative-

res Forschungsergebnis gewährleistet hätten. Da es jedoch bereits bei den letz-

ten durchgeführten Interviews zu vielen Doppelungen kam und nur wenige neue 

Erkenntnisse hinzukamen, wurden nur sieben Interviews durchgeführt. Darüber 

hinaus ist zu erwähnen, dass einige Experten gerne länger über bestimmte 

Fragen nachgedacht hätten, da sie sich mit bestimmten Aspekten noch nicht 

auseinandergesetzt hatten. Um hier die Qualität der Ergebnisse zu erhöhen, 

hätten die Fragen bereits im Vorfeld schriftlich eingereicht werden können, es 

wurde jedoch bewusst darauf verzichtet, einen Fragenkatalog zu versenden, 

damit sich das Interview nicht zwingend an diese Fragen halten muss und ein 

spontanes Gespräch möglich ist.  

Im Hinblick auf die Forschungsfrage zeigt sich, dass die Betrachtung des Zeit-

raums bis zum Jahr 2028 zielführender gewesen wäre, da die Experten teilwei-

se Schwierigkeiten hatten, sich auf Entwicklungen bis 2025 zu fixieren, da sie 

den Durchbruch des Metaverse erst in ca. fünf Jahren erwarten. 

Für zukünftige Forschungsarbeiten wäre es interessant, die aufgestellten The-

sen quantitativ zu überprüfen, z.B. durch eine Befragung von Eventagenturen 

und Veranstaltern virtueller Events. Des Weiteren könnte die Teilnahmebereit-

schaft potenzieller Besucher von Veranstaltungen im Metaverse untersucht und 

mögliche Maßnahmen zur Steigerung dieser Bereitschaft definiert werden. Ein 

weiterer Ansatz für zukünftige Forschungsarbeiten wäre eine quantitative Be-

fragung von Besuchern virtueller Events im Metaverse, um Feedback zu sam-

meln und daraus Handlungsempfehlungen für eine verbesserte Customer 

Journey abzuleiten. 
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Anhang 2: Transkription Experteninterview Chris-

topher Krass 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Christopher Krass, IT-Consultant bei MaibornWolff, Bereiche Metaverse und Next 

Reality Experience 

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 31.01.2023 

Axel Müller:  1 

Hey Chris, also erstmal mega vielen Dank, dass du mir zur Führung stehst für das Interview. Kurz In-2 

fo an dich, nochmal das Gespräch wird aufgezeichnet über Teams, was du ja schon siehst. Mir ist 3 

wichtig, dass wir ein offenes Gespräch führen. Du kannst überall offen reden, wenn du willst, kön-4 

nen wir danach auch Anonyme machen, ich werde am Ende auch nochmal nachfragen, wie du 5 

willst, dass wir das Ganze machen. Ziel des Interviews ist heute festzustellen, welche Form des Me-6 

taverse in Zukunft Einfluss auf Tagungen und Kongressen haben wird. Die Fragen beziehen sich alle 7 

auf B2B-Veranstaltungen im Dachbereich und es geht um den Zeitraum bis 2025. Das ist als Hinter-8 

grund für alle Fragen. 9 

Für das Interview hab ich 30 Minuten eingeplant und hoffe, die Zeit reicht uns. Der Aufbau sieht 10 

vor, dass wir als kleinen Einstieg kurz allgemein über das Metaverse reden und im Anschluss auf 11 

den Bereich Tagungen und Kongressen und Metaverse eingehen. Bist du bereit, dass wir anfangen? 12 

Christopher Krass:  13 

Perfekt. 14 

Axel Müller:  15 

Noch mal kurze Vorstellung von uns beiden. Mein Name ist Axel Müller, ich bin Projektmanager bei 16 

Planworks und schreibe gerade meine Masterarbeit über das Metaverse. Mein Interviewpartner ist 17 

Christopher Krass, IT-Consultant bei MaibornWolff, Bereiche Metaverse und Next Reality Experi-18 

ence und ich freue mich sehr, dass du dir Zeit genommen hast.  19 

Christopher Krass:  20 

 Sehr gerne, sehr, sehr gerne. 21 

Axel Müller:   22 

Lass uns erst einmal mit der klassischen Frage anfangen. Was ist für dich das Metaverse in wenigen 23 

Sätzen? 24 

Christopher Krass: 25 

Also für mich ist das Metaverse heute noch ein Konzept, das gibt es noch nicht, sondern es ist eine 26 

Idee, die wir erreichen wollen, die quasi aufbaut auf dem, was wir eine Zeit lang Digitalisierung ge-27 

nannt oder Internet genannt haben. So wird es auch oft bezeichnet als die nächste Version des In-28 

ternets. Für mich ist für dieses Konzept, das Metaverse, unglaublich wichtig, dass man es sieht als 29 

die Konvergenz verschiedener technologischer Trends. Es ist zum Beispiel eben sowas wie VR, AR, 30 

es ist sowas wie Blockchain und eben AI. Und unter dem Begriff Metaverse werden all diese Tech-31 

nologietrends, zusammengeführt, also wie sie quasi dabei sind, sich immer näher an tatsächliche 32 

Use-Cases heranzuführen, zusammen ergeben können. Das kann dann sowohl in der Realität sein 33 

als auch in der digitalen Welt. Zwei letzte Wörter, kurze Sätze dazu. 34 
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Natürlich hat es was zu tun mit dreidimensionalem Erleben, also weg vom Ich gucke einfach nur in 35 

dem Browser bzw. ich gucke einfach nur auf eine Webseite hin zu einem räumlichen Wahrnehmen. 36 

Das ist wichtig und fürs Metaverse selber das Konzept natürlich auch das Springen von einer Expe-37 

rience zu anderen, genauso einfach wie du heute über den Browser von der einen Webseite zur 38 

anderen springen kannst. Das ist für das Konzept unglaublich wichtig, wird oft als Interoperabilität 39 

bezeichnet, wie das dann wirklich sein wird, wenn es dann mal da ist. Das Metaverse werden wir 40 

sehen. Welten, wo ich mich frei bewegen kann, meine Assets mitnehmen kann, die versiert auf ver-41 

schiedene technologischen Trends, die alle konvergieren. 42 

Axel Müller: 43 

Super, vielen Dank für diese erste Definition von dir aus. Ich habe hier auch mal eine Definition, die 44 

ich kurz mit dir teilen würde. 45 

Wie du sagst, diese eine Definition des Metaverse gibt es nicht und gibt es das Metaverse bereits 46 

oder nicht, da gibt es ja viele verschiedene Unterschiede. Ich habe mal diese Definition zusammen-47 

gesetzt für mich, mit der ich insgesamt arbeiten würde. Ich lese einmal vor und dann kannst du kurz 48 

sagen, ob du mitgehen würdest oder ob du sagst, da fehlen noch manche Sachen komplett. 49 

Das Metaversum heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem sich synchron und 50 

dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung 51 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  52 

Christopher Krass:  53 

Ja, würde ich so weit mitgehen. Was mir bei der Definition ein bisschen fehlt, ist die Verbindung zur 54 

realen Welt. Hier ist die Rede von Avataren und virtuellen Welten, das ist natürlich der erste oder 55 

der offensichtlichste Punkt des Metaverses. Es ist aber natürlich auch die Verbindung, das Enhan-56 

cement der realen Welt durch virtuelle Technologien. 57 

 Aber ja, ansonsten gehe ich da auf jeden Fall mit, definitiv. 58 

Axel Müller: 59 

Was denkst du ganz im Allgemeinen, wo geht die Entwicklung bis ins Jahr 2025 hin im Metaverse? 60 

Wo werden wir da stehen, sowohl in der technischen Entwicklung als auch in der Akzeptanz? 61 

Christopher Krass:  62 

Ich bin schon wirklich am Akzeptanz, ich bin ein bisschen schwer mit der Jahreszahl 25. Was ich dir 63 

jetzt sage, das ist ja relativ bald, 25, nicht erst in 10, 15 Jahren, sondern in den nächsten zwei, drei 64 

Jahren. 65 

Ich glaube, was wir auf der Akzeptanzschiene sehen werden, ist, es gibt eine tolle Studie von Cap-66 

gemini und Capgemini zeigt darin, wie stehen Unternehmen zu virtuellen Experiences. Da wird ganz 67 

viel gezeigt, dass viele, viele Unternehmen gerade diese Experiences pilotieren, aber sehr wenige 68 

schaffen es, diese auch zu skalieren, diese virtuellen Erlebnisse. Ich glaube, dass das etwas ist, wo-69 

ran die nächsten Jahre extrem gearbeitet werden wird. Dass etwas, das ich anbiete an Metaverse 70 

Experiences, virtuellen Experiences, eben nicht nur für einen kleinen Kreis zur Verfügung steht, 71 

sondern dass das auch wirklich mehr Leute anziehen wird. So gesehen glaube ich schon, dass sich 72 

die Akzeptanz deutlich steigern wird in den nächsten Jahren, auch vor dem Punkt, dass ein demo-73 

grafischer Wandel, deshalb meinte ich, mit der Zeit 25 tue ich mich ein bisschen schwer, aber es 74 

sind natürlich nur zwei, drei Jahre. Nichtsdestotrotz sehen wir, dass jetzt jedes Jahr mehr und mehr 75 

junge Leute in den Arbeitsmarkt reingespielt werden. Und das sind Menschen, die sind damit auf-76 

gewachsen mit Technologien, Gaming, virtuellen Welten, für die ist der Schritt in ein potenzielles 77 

Metaverse oder in eine virtuelle Welt, mehr zu machen als nur zu spielen, deutlich leichter und na-78 
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heliegender, denn die sind damit aufgewachsen. Die haben schon ihre Freunde in diesen virtuellen 79 

Welten getroffen, seit sie Kinder sind. 80 

Und für die ist diese Akzeptanzfrage, die stellt sich gar nicht mehr, wie sich das vielleicht für man-81 

che anderen tut. Wir sehen es jetzt gerade mit AI, mit ChatGPT und den ganzen generativen AI-82 

Tools, die gerade einen unglaublichen Hype erleben, weil sie natürlich auch viel Mehrwert auf ein-83 

mal liefern oder zumindest versprechen. Man kann sie sehr schön testen, zum Beispiel mit Chat-84 

GPT. 85 

An Dingen wie Avataren oder auch virtuellen Welten, also das Kreieren von diesen Welten oder von 86 

Assets in diesen Welten durchaus sehen werden. Und ich denke auch bis 2025, dass das möglich 87 

sein wird. 88 

Axel Müller:   89 

Kommen wir an den Bereich Veranstaltungen im Metaverse. Wie sieht für dich eine Tagung oder 90 

ein Kongress aus heute, der im Metaverse stattfindet? Hast du vielleicht sogar ein Beispiel für eine 91 

Veranstaltung, die du besucht hast oder die du kennst, die quasi im Metaverse stattfindet? 92 

Christopher Krass:  93 

 Das ist ja ein ganz gutes Konzept. Ein Beispiel aus dem letzten Jahr, das sowohl sehr positiv als auch 94 

ein bisschen negatives Feedback bekommen hat, das sich ganz schön gezeigt hat, war zum Beispiel 95 

Die Fashion Week in Decentraland. Also Decentraland ist auch eine Plattform, eine virtuelle Welt im 96 

Endeffekt, wo Leute mit ihrem Avatar auftreten können, sich einkleiden können oder eben auch an 97 

einem Event teilnehmen, wie das bei der Fashion Week der Fall war. Und es zeigt ja schon ganz 98 

schön diese Verbindung von dieser, die Rolle von Avataren hinsichtlich, was ich mache in diesen 99 

Welten. Ich habe beispielsweise mit einer Teilnehmerin gesprochen, die gesagt hat, ihr Avatar, also 100 

sie ist selber eine NFT-Sammlerin und kleidet ihren Avatar auch ein und seit langem in Art Effect 101 

dabei, hat dort gewisse Sneaker und freut sich wegen diesen virtuellen Sneakern, die sie dort mit 102 

ihrem Avatar getragen hat, freut sie sich auf das reale Produkt. Das ist schon spannend zu sehen, 103 

wie so ein Event in der virtuellen Welt dann wieder die Realität beeinflusst. Denn das wird, finde 104 

ich, oft vergessen, eben bei diesem ganzen Metaverse-Kontext. Es geht auch sehr stark darum, wie 105 

denn unsere physische Welt beeinflusst wird durch die virtuelle. Und das darf man, glaube ich, 106 

nicht vergessen. Hilft dir die Antwort oder wolltest du eigentlich in eine andere Richtung? 107 

Axel Müller:   108 

Passt, ich frage nochmal nach. Vor allem im Bereich Interaktion, wie weit sind wir da, was ist da 109 

heute schon möglich bei Veranstaltungen? Also in wie weit können die Avatare selbst untereinan-110 

der kommunizieren, wie unkompliziert ist das aktuell? 111 

Christopher Krass:  112 

Es ist oft schon noch ein bisschen rudimentär, finde ich, weil gerade ist immer die Frage, wen willst 113 

du erreichen? Hast du jetzt ein Event, was für junge Leute ist, die quasi aus dem Gaming kommen? 114 

Für die ist die Steuerung mit der Maus oder mit der Tastatur nicht so weit weg. Das ist relativ ein-115 

fach und die kannst du auch relativ schnell damit anfangen. Wenn ich jetzt überlege, ich habe einen 116 

Forschungsvorsitzenden, U60, der das Internet nur über sein Handy benutzt und den setze ich mir 117 

vor einen Keypad und der soll damit ein Avatar steuern. Der guckt mich mit fragenden Augen an 118 

und hat, glaube ich, nach fünf Minuten das Interesse verloren. Also die Interaktivität, die kann sehr 119 

hoch sein. Es ist aber unglaublich wichtig zu wissen, wen erreich ich denn damit. Also für jemanden, 120 

der mit dem Internet wenig zu tun hat oder weniger zu tun hat, damit ich aufgewachsen bin, den 121 

sollte ich wahrscheinlich mehr an der Hand nehmen für diese Interaktion als jemandem, Jungen, 122 

der wirklich auch mit Gaming aufgewachsen ist, damit Erfahrung hat. Es ist auch immer die Frage, 123 
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was will ich anbieten an einem Event? Geht es darum, dass man sich frei bewegen kann und sociali-124 

sieren kann? 125 

Ist das das Ziel? Dann natürlich so Dinge wie Voice Chat ist das Naheliegendste, dass ich mich mit 126 

jemandem einfach unterhalten kann, über die Sprache. Da kann es deutlich mehr Engagement för-127 

dern als ein reiner Teams Call, wie wir es jetzt gerade machen. Weil du mit deinem Avatar nochmal 128 

mehr machen kannst, als du das jetzt hier machen kannst, wo wir nur unser Gesicht sehen und im 129 

Endeffekt doch relativ weit weg sind, nicht in der gleichen Umgebung sind. Das kann natürlich 130 

schon tolle Vorteile haben. 131 

Axel Müller:   132 

Was glaubst du jetzt in den nächsten zwei, drei Jahren, also bis Ende 2025, wie würde da eine Ta-133 

gung oder ein Kongress aussehen? Also wo wären da für dich die Unterschiede zu heute? 134 

Christopher Krass:  135 

Ich würde das gerne aufteilen in rein virtuelle Tagungen und eine Tagung, die im echten Leben, also 136 

in der Realität stattfindet. Fangen wir vielleicht mit der realen an. 137 

Wir sehen es ja jetzt gerade schon und ihr bei Planworx seid ja auch mit vorne dabei oder wir ge-138 

meinsam sind da mit vorne dabei, kann man so sagen. Mit der Fragestellung, wie kann ich denn auf 139 

einem realen Event das Erlebnis der Teilnehmer noch erweitern, noch besser machen durch virtuel-140 

le Technik oder durch Technik im Allgemeinen. Und da sehen wir schon spannende Dinge und ich 141 

glaube bis 2025 wird das nochmal deutlich einfacher. 142 

Also das beste Beispiel ist das Erstellen von Avataren, die sich zum Beispiel in Form von NFTs als 143 

Collectibles, Memorabilia von diesem Event dienen können. Also dass ich ein Erinnerungsstück ha-144 

be, was bei Erlebnissen unglaublich wichtig ist, dass ich es irgendwie schaffe, dass sich Leute auch 145 

daran erinnern und es wirklich im Kopf bleibt und Memorabilia werden auch schon vor NFTs und 146 

Tokens, war das schon immer ein Mittel das zu tun. Ich könnte mir sehr gut vorstellen, dass wäh-147 

rend ich auf der realen Veranstaltung bin, die Verstellung von virtuellen Gütern oder einer virtuel-148 

len Repräsentation von mir deutlich schneller funktioniert und einfacher ist und so natürlich dann 149 

auch die Verbindung geschaffen werden kann zu Teilnehmern, die vielleicht gar nicht vor Ort sind, 150 

sondern sich virtuell hinzuschalten. Und so hätten wir die Verbindung zur virtuellen Welt oder dem 151 

virtuellen Event in dem Sinne. Das ist glaube ich noch ein super spannender und auch offener 152 

Punkt, wie schaffe ich es denn Leute, die real vor Ort sind und Leute, die sich virtuell zuschalten, zu 153 

verbinden, zu connecten, so dass es für beide ein tolles Erlebnis ist. 154 

Und ich glaube dort werden schon viele neue Dinge probiert werden in den nächsten paar Jahren 155 

und je einfacher es für uns sein, diese Connection zu schaffen, stabileres Internet, leichtere Scan-156 

ning-Technologie, das komplette User-Erlebnis, wenn man sich mit blockchainbasierten Token aus-157 

einandersetzen muss, was heute noch sehr, sehr schwierig ist, da ich eine Wallet brauche und ich 158 

muss es verstehen, ich muss wissen, was sind Sicherheitsdenken, was passiert, wenn ich meinen 159 

Private Key verliere und so weiter und so fort. Das ist eine schreckliche User-Experience. Wenn all 160 

diese Dinge mal ein bisschen näher zusammenrücken, was denke ich bis 2025 nicht unrealistisch ist, 161 

dann kann ich diese Verbindung von virtuellen Tagungen und Tagungen in der realen Welt deutlich 162 

geschmeidiger gestalten, so dass sie auch wirklich Spaß machen und ich nicht nur in meinen Bild-163 

schirm gucke und dann sind da irgendwie ein paar lustige Gesichter abgebildet, die sich gerade von 164 

zu Hause dazu geschaltet haben. 165 

Axel Müller:   166 

Welche Rolle denkst du spielt bei so einem hybriden Event, nenne ich es jetzt mal, Augmented Rea-167 
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lity, also dass tatsächlich auch Avatare vielleicht, die eigentlich nur digitale Teilnehmer sehen, auch 168 

bei deren Event selbst auch vor Ort sein werden, also in der analogen Location? 169 

Christopher Krass:  170 

Finde ich super spannend und es gibt ja auch schon viele, viele Start-ups oder auch etablierte Un-171 

ternehmen, die da mit rum probieren und sowas machen möchten. Es ist natürlich was ganz ande-172 

res, wenn du eine Person vor dir hast und wirklich im Raum stehst mit dieser Person, als an so 173 

einen Bildschirm zu gucken und du hast sie auf dem Bildschirm abgebildet. Also ich kann mir vor-174 

stellen, dass eine Riesenrolle spielen wird, auch bis 2025 schon funktioniert, also wäre der Ober-175 

hammer, fände ich fantastisch. Grundsätzlich 100 Prozent bin ich bei dir, das wird eine 176 

Riesenrevolution sein. 177 

Axel Müller:   178 

Glaubst du dadurch, wenn es möglich ist, ist der Schritt wirklich geschafft, dass der digitale Teil-179 

nehmer und der analoge Teilnehmer wirklich ein gleichwertiges Erlebnis des Events 180 

Christopher Krass:  181 

Ich glaube, man sollte nicht versuchen, das Erlebnis des virtuellen Teilnehmers genauso zu gestal-182 

ten wie das realen und umgekehrt, weil wir werden es nie schaffen, virtuell die Realität so toll 183 

nachzubilden, wie sie real ist. Deshalb ist es real und ich glaube, das sollte uns das Ziel sein. Ich sehe 184 

das Ziel eher darin, für virtuell Dinge zu schaffen, die du in der Realität nicht erleben kannst und 185 

umgekehrt. Da wird es, glaube ich, spannend, wenn ich sage, der, der sich virtuell zuschaltet, hat 186 

eine gewisse Incentive, dadurch, dass er virtuell kommt, die er in der Realität nicht erleben kann. 187 

Auf der gleichen Schiene kannst du sagen, jemand, der real drinnen ist, der kann Dinge erleben, die 188 

du virtuell nicht erleben kannst. Dieses Zusammenspiel, da stelle ich mir sehr spannend vor, für 189 

beide Seiten tatsächlich. 190 

Axel Müller:    191 

Du hast es vorhin schon, also der erste Teil in deiner Aufzählung war ja quasi dieses hybride Format. 192 

Du wolltest noch etwas zu rein digitalen Formaten sagen als zweites. 193 

Christopher Krass:  194 

Gerne. Wir sehen es ja heute, fast jede virtuelle Veranstaltung findet lediglich statt mit Teams Calls. 195 

Da nennen wir die Kongresse, die dann Teams Calls haben mit 100 Leuten drin oder zig Leuten, es 196 

ist völlig wurscht, wie viele es sind, wo einer Frontalbeschallung macht und jeder sitzt zu Hause vor 197 

seinem Bildschirm und ob er zu oder nicht, ob er mit dabei ist oder nicht, ist kaum zu tracken und 198 

wahrscheinlich ist das Engagement einfach nicht so hoch. Ich glaube, wenn die rein virtuell sich 199 

wirklich, also wenn wir an diesen Punkt kommen, dass ich sage, ich habe virtuelle Plattformen, wo 200 

sich Hunderte oder Tausende von Menschen treffen können, interagieren können, dann gibt das 201 

ganz andere Möglichkeiten durch das Dreidimensionale. Ich kann auf einmal Experiences bauen, die 202 

das Ziel haben, ein gewisses Tagungs- oder Kongressziel zu erreichen, eine Message zu vermitteln, 203 

einen Vortrag zu geben, Teambuilding-Maßnahmen und so weiter und so fort. Und ich kann das 204 

aber über meinen Avatar in einem gemeinsamen Raum machen, wodurch ich muss meinen Avatar 205 

bewegen, ich muss mit anderen Avataren interagieren, ich muss mit der Welt um mich herum in-206 

teragieren. Dadurch wird das Engagement mit der Experience und dem Kongress deutlich höher, als 207 

das aktuell der Fall ist bei einem reinen Bildschirmformat in Form von Teams oder Zoom-Calls. 208 

Wir müssen es wirklich schaffen, das auch zu ermöglichen, dass sich so viele Leute in diesen virtuel-209 

len Welten treffen können. Aktuell ist es ja oft so, dass du dann das begrenzt und ab 50 Leuten 210 

werden die dann in einen weiteren Raum geschickt, um die technischen Kapazitäten nicht zu über-211 

schreiten. 212 
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Axel Müller:    213 

Glaubst du es wird zum Trend, dass Teile der Veranstaltungen im Metaverse stattfinden, in dem 214 

Sinne, dass auch auf analogen Veranstaltungen VR-Brillen ausgeteilt werden und dann vielleicht 215 

mal für 1-2 Stunden Teile der Veranstaltung im Metaverse stattfinden, weil die einen Mehrwert ha-216 

ben, den man nicht vor Ort geben kann? 217 

Ich kann es mir schon vorstellen, bei der Umsetzung sehe ich gewisse Probleme. 218 

Bottle Necks, zum einen der Preis von VR-Brillen. Ich glaube nicht, dass der in den nächsten 2-3 Jah-219 

ren so nach unten gehen wird, dass ich mal schnell 1000 Brillen zur Verfügung stellen kann. Wenn 220 

es kleine Runden sind mit 20 Teilnehmern, 50 Teilnehmern, dann ist es deutlich leichter zu stem-221 

men als bei großen. Aber grundsätzlich definitiv, ich kann Dinge darstellen virtuell, die ich einfach 222 

nicht kann in der Realität. Das einfachste, naheliegendste Beispiel ist oft das Fliegen. Ich kann nicht 223 

durch den freien Raum fliegen in der Realität, wo ich in der virtuellen Welt keine räumlichen Be-224 

grenzungen mehr habe. Das ist natürlich ein Riesen-Fort, wo ich Sachen erlebbar machen kann, die 225 

so nicht gehen oder auch die Ortsunabhängigkeit. Ich kann nicht in der virtuellen Welt innerhalb 226 

von Sekunden eine völlig neue Umgebung transportieren, die somit vielleicht der Halle an sich oder 227 

dem Ort, wo dieser Kongress gerade stattfindet, nichts mehr zu tun hat. Das ist natürlich schon ein 228 

Riesen-Vorteil. Aber wie gesagt, wenn Geld keine Rolle spielt, kannst du es auch für tausende von 229 

Leuten machen. Da musst du ja auch mal überlegen. Du brauchst natürlich auch Leute, die können 230 

nicht immer davon ausgehen, dass jemand, der bei so einem Kongress teilnimmt, sofort weiß, wie 231 

er mit dieser Brille umgehen muss. Das heißt, du brauchst immer Personal, Leute, die das Ganze 232 

managen, handhaben, die Leute einweisen, die Brillen sauber machen und, und, und. Das sind alles 233 

Dinge, die müssen gelöst werden. Das ist für kleine Gruppen leichter als für große. Aber an sich de-234 

finitiv. Ich kann damit tolle, tolle Erlebnisse bauen und so Kongresse auch in der realen Welt deut-235 

lich cooler gestalten. 236 

Vielleicht noch einen Punkt dazu. 237 

 Ich glaube aber nicht unbedingt, dass das Metaverse abhängig ist von VR-Brillen. VR-Brillen sind ein 238 

Access Point, genauso wie es das Handy ist. Die Leinwand, der Bildschirm, der Fernseher, all das 239 

sind verschiedene Access Points. VR-Brillen sind eine davon mit einem sehr hohen Grad an immer-240 

sive potential, nennen wir es mal. Grundsätzlich kann ich mich aber mit allem in eine immersive 241 

Welt oder in eine immersive Experience begeben. Das beste Beispiel sind Bücher. In einem Bücher-242 

wurm sagst, was du machst, ist nicht immersive, das soll dich komisch angucken, weil es gibt Leute, 243 

die schaffen es, völlig die Zeit zu verlieren, nur durch Buchstaben auf Papier. VR-Brille funktioniert 244 

super, ist aber nicht unbedingt notwendig, um ein Metaverse-Erlebnis zu schaffen in der realen 245 

Welt. 246 

Axel Müller:    247 

Als nächstes möchte ich mit dir gerne über Maßnahmen sprechen, welche Veranstalter ergreifen 248 

müssen, damit Tagungen und Kongresse im Metaverse von Besuchern 2025 auch positiv wahrge-249 

nommen werden. Vieles hast du auch schon gesagt. Ich habe das bisschen unterteilt in inhaltliche, 250 

gestalterische, technische und kommunikative Maßnahmen und würde einfach die Reihe nach kurz 251 

ansprechen. Dann kannst du jeweils dazu sagen, was dir dazu einfällt. 252 

Also erstens, welche inhaltliche Maßnahmen müssen ergriffen werden, dass Tage im Kongressen 253 

Metaverse von Besuchern positiv wahrgenommen werden im Jahr 2025? 254 

Christopher Krass: 255 

Wir hatten vor kurzem gesprochen, es ist dieser Wow-Effekt. Also wenn ich einfach nur meinen Ta-256 

gungsraum virtuell nachstelle, dann wird das niemand interessant oder spannend finden und das 257 
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muss ich im Endeffekt erzeugen. Ich muss Erlebnisse bauen, die die Leute staunen lassen. Wo sie 258 

sagen, hey, das kann ich, wie ich es vorhin meinte, in der Realität so nicht erleben. Wenn ich das 259 

schaffe, dann werden Leute auch gerne damit Zeit verbringen und sich gerne damit beschäftigen. 260 

Und das sowohl zum inhaltlichen, ich muss Dinge bauen, die in der Realität nicht möglich sind und 261 

die Leute an der Hand nehmen und sie engagen. Wenn ich das schaffe, dann, ja, von inhaltlicher 262 

Perspektive kann auf jeden Fall der Mehrwert eines Kongresses unglaublich gesteigert werden. 263 

 264 

Axel Müller:    265 

Wie sieht es mit gestalterischen Maßnahmen aus? Also worauf muss da von Veranstaltern geachtet 266 

werden, damit es letztendlich für den Besucher ein interessantes und positiv wahrgenommen wird? 267 

Christopher Krass: 268 

Ich brauche eine tolle Organisation. Also wenn ich jetzt mit Brillen arbeite, dann muss ich auch da-269 

für sorgen, dass Leute zu diesen Brillen hingeführt werden. Und das ist vielleicht nicht dieses 0815, 270 

ich gehe in einen dunklen Raum, da ist ein Angestellter, der setzt mir die Brille auf den Kopf und ich 271 

gehe dann da rein. Sondern ich muss auch schon, bevor man anfängt, in diese Metaverse Experi-272 

ence einzutauchen, mir Gedanken machen, wie kann ich das Erlebnis gestalten, so dass es von An-273 

fang bis Ende interessant ist für den, der es nutzt. Und nicht erst ab dem Punkt, wo ich dann diese 274 

Brille aufsetze, sondern quasi schon davor und danach anfangen, das Erlebnis zu gestalten. 275 

Axel Müller:    276 

Damit sind wir auch schon ein Stück weit bei den kommunikativen Maßnahmen. Was wären da für 277 

dich Maßnahmen? Also ich habe das in Teilen mal in Pre-Event, also before the event, during, also 278 

dann während dem Event und eben auch post-event, was vielleicht noch nach dem Event kommu-279 

niziert werden muss.  280 

Christopher Krass: 281 

Vor dem Event sollte ich sicherstellen, dass ich, ohne zuviel zu verraten. Ich würde nicht sagen, was 282 

ich vorhabe oder du willst dir auch nicht die Spannung nehmen oder jedem schon vorher klar ma-283 

chen, was passiert. Nichtsdestotrotz sollte ich es mir vorbereiten, dass sie sich darauf einstellen 284 

können, was dieser Kongress macht, was dort ausgestellt wird. Ich muss sagen, das ist so ein Pre-285 

Event, ich bin gar nicht zu weit weg vom Event-Business, um zu wissen, was so Pre-Maßnahmen 286 

sind, abgesehen von normalen Marketing-Maßnahmen, um dieses Event anzuwerben. Gleich könn-287 

te Teaser machen von der VR-Experience, die ich ausstelle oder von meiner virtuellen Welt, die ich 288 

zeige, sowas auf jeden Fall, um Interesse zu wecken. Das wären für mich alles Marketing-289 

Maßnahmen. Vielleicht gibt es noch mal ein, zwei Punkte. Genau. 290 

Axel Müller:    291 

Was ich mir gedacht hätte, wäre ein Klarversendung der Brillen bzw. eine Anleitung für die Brillen, 292 

je nachdem, ob die Teilnehmer das Ganze eben schon haben. Und natürlich auch eine Erläuterung, 293 

wie der Ablauf von einer Veranstaltung grob ist, damit die Gäste einfach wissen, wie alles funktio-294 

niert und wie es am Ende auch abläuft vor Ort, um da einfach schon mal ein bisschen abgeholt zu 295 

sein. 296 

Christopher Krass: 297 

Also 100 Prozent. Genau das meinte ich, mit diesem ein bisschen Aufklären, ohne vielleicht schon 298 

zu viel zu verraten, was genau passiert. Aber klar, auch um so ein bisschen meine Teilnehmer da-299 

rauf zum einen vorzubereiten, zum anderen aber auch zu wissen, die Teilnehmer, die kommen, die 300 

haben ein gewisses Grundverständnis. Also wen möchte ich damit erreichen? Ich glaube wirklich 301 
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nicht, dass das Metavers oder die virtuellen Welten für jede Art und Kongress das richtige ist, son-302 

dern für ganz spezifische, die sich eher auf junge Zielgruppen beziehen als auf deutlich ältere.  303 

Für die Postkommunikation, um es mal so zu nennen, da fände ich tatsächlich den Punkt NFTs und 304 

Token total spannend, weil sie mir einen neuen Kommunikationsweg ermöglichen, ähnlich wie das 305 

Anfang des Internets der E-Mail-Verkehr war. Ich habe einen direkten Draht zu meinen Teilneh-306 

mern im Nachhinein. Das Schöne ist, während wir alle inzwischen zugemüllt werden von lauter E-307 

Mails ohne Ende und die meistens nicht mal öffnen, können wir durch Token, die auch limitiert 308 

sind, die vielleicht ein tolles Design haben, kann ich Leute, ich habe ja dann nach dem Event, wenn 309 

ich Token nutze, habe ich ihre Public Key Adresse und kann dieses Kommunikationstool nutzen, um 310 

Leute, die bei mir teilgenommen haben, direkt nochmal anzusprechen. Wie gesagt, es kann ein To-311 

ken sein, es kann eine Einladung sein, es kann ein Access Code sein, es kann alles Mögliche sein. 312 

Das Schöne ist, es ist relativ exklusiv, da aktuell noch so wenig Unternehmen nutzen, im Gegensatz 313 

zu so etwas wie die E-Mail. Von der Funktionsweise sind sie aber sehr ähnlich. 314 

Axel Müller:    315 

Und zu During, als bewährende Eventkonjunktur hast du ja vorher schon einiges gesagt, hast du ein 316 

bisschen was ergänzen. 317 

Christopher Krass: 318 

 Ja, gerne. Und zwar ist die Kommunikation über mehrere Sinne. Also wir haben jetzt viel über das 319 

Visuelle gesprochen, mit den Brillen zum Beispiel, aber ich kann natürlich auch haptische Sinne be-320 

nutzen. Ich kann sogar, letzte Zeit wieder mehr darüber gelesen, dass jetzt Brillenhersteller auf den 321 

Zug aufspringen, sie wollen Gerüche mit reinnehmen. Das sind ja alles Kommunikationsmittel, die 322 

ich nutzen kann, um Leute auf gewisse, Teilnehmer auf gewisse Dinge aufmerksam zu machen, ge-323 

wisse Momente in dem Erlebnis oder während des Kongresses, dass man sich besser daran erin-324 

nert. Ich kann also das Arbeiten mit mehreren Sinnen, nicht nur dem Hören und dem Visuellen, ich 325 

glaube, das sollte man beachten bei der Kommunikation während des Events. 326 

Axel Müller:    327 

Wo siehst du denn die Vorteile von Tagungen und Kongressen in Metaverse gegenüber analogen 328 

Veranstaltungen? Und im Anschluss würde ich auch noch dieselbe Frage mit zu aktuell digitalen 329 

Veranstaltungen stellen, aber erst mal zu analogen Veranstaltungen. 330 

Christopher Krass: 331 

Also zu analogen, ganz klar, es ist die räumliche Unabhängigkeit. Ich kann Leute erreichen, die ganz 332 

auf der Welt sitzen, natürlich gerade für den B2B-Kontext total spannend für global agierende Un-333 

ternehmen, die Standorte haben an verschiedensten Locations in dieser Welt. Und die kann ich 334 

deutlich kostengünstiger zusammenbringen in Metaverse, als ich das analog könnte. Gleichzeitig ist 335 

es, den Punkt, den mache ich jetzt schon wieder, leider, es ist ja wirklich dieses Erleben von etwas, 336 

was ich in der Realität nicht kann. Ich kann einfach, wenn ich in München sitze, werde ich keinen 337 

Zugang zum Meer haben, als Beispiel. Oder Fliegen, ich finde es immer so das einfachste Beispiel. Es 338 

ist einfach etwas, das können die Menschen nicht. Die können nicht fliegen, aber ich kann super 339 

leicht Leute schweben lassen in virtuellen Welten. Also Dinge erleben, erlebbar machen, die real 340 

nicht gehen.  341 

Ein dritter Vorteil ist, und das ist glaube ich ein Teil spannender, es war, wenn ich mich nicht erin-342 

nere, auch die Capgemini oder die Lloyd-Studie, ich kann die beiden schicken im Nachgang, das ist 343 

kein Thema. Die haben sich damit beschäftigt, was ist denn der, der sich am meisten in virtuellen 344 

Welten oder im Kontext Metaverse engagierende Menschen, was ist die Zielgruppe, die du am bes-345 

ten triffst. Das sind junge Menschen, logisch, die eher introvertiert sind als extrovertiert. Und das ist 346 

natürlich schon spannend, weil gerade auf Veranstaltungen, natürlich oft trauen und das sind alles 347 
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Dinge, die kann ich durch den Avatar umgehen. Ich kann die Kommunikation durch den Avatar, man 348 

sieht das ja auch schon in Games, dass Leute, die eigentlich schüchtern sind, aber in ihrer Gaming-349 

Welt war man eine ganz andere Persönlichkeit annehmen. Ich glaube, ich kann in Metaverse, im 350 

Kontext, Kongresse, Events Leuten, die sich etwas schwerer in der Kommunikation tun, einen leich-351 

teren Weg geben, sich zu beteiligen, als das in analogen Events der Fall wäre. 352 

Axel Müller:    353 

Und im Vergleich jetzt zu digitalen Veranstaltungen, beispielsweise mal eben in Teams Call oder 354 

eben eine Plattform, auf der eigentlich nur live gestreamt wird und nur wenig Kommunikation mög-355 

lich ist. 356 

 357 

Christopher Krass: 358 

Engagement, als allererstes. Ich habe dadurch, dass es eben nicht nur jetzt diese Frontalbeschallung 359 

ist, sondern ich wirklich eine Welt um mich herum habe, um bei der digitalen Version oder bei der 360 

digitalen Metaverse zu bleiben, habe ich eine deutlich mehr Möglichkeiten, Engagement zu erzeu-361 

gen, als ich das nur so habe mit einem kleinen Bildschirm.  362 

Was, wie ich präsentieren kann, ist ganz andere. Dadurch, dass ich den ganzen Raum nutzen kann, 363 

ähnlich wie es analog auch tue, nur halt mit Möglichkeiten, die ich analog nicht hätte. Ich kann 364 

meinen Arm ausstrecken, weil ich dir Dinge zeigen möchte, die in drei Meter Höhe sind auf meiner 365 

Präsentation, auf der Tafel oder was auch immer. Das sind Dinge, ich bin natürlich bei einer Teams 366 

Präsentation oder einer aktuellen digitalen Präsentation auf einem Kongress sehr stark gebunden 367 

an das, was mir Teams gibt, an Möglichkeiten. Oder dass das Streaming Tool an Möglichkeiten gibt. 368 

Und die sind deutlich eingeschränkter, als ich das in einer dreidimensionalen virtuellen Welt hätte. 369 

Also Präsentation und Möglichkeiten, Engagement. 370 

Ja, und tatsächlich sind wir wieder bei diesem Kommunikationspunkt, bei diesem After-371 

Communication bei dieser Geschichte. Du hast es wahrscheinlich selber schon ein paar Mal erlebt, 372 

du bist auf solchen digitalen Veranstaltungen und Leute gehen raus, du verlierst den Kontakt zu de-373 

nen, du hast vielleicht nicht mehr als eine E-Mail. Wohingegen auf einem Metaverse-Kongress, the-374 

oretisch, könnte natürlich jede Bewegung des Avatars in irgendeiner Form tracken. Also ich habe 375 

deutlich mehr Datenpunkte, die ich dann auch an diese E-Mail oder an diesen Account, mit dem 376 

man sich eingeloggt hat, binden kann, um herauszufinden, was fand die Person spannend oder was 377 

fand sie nicht spannend. Und dementsprechend kann ich meine Ansprachen, wenn ich diese Person 378 

danach nochmal angehen möchte, deutlich persönlicher machen. Genau, also die Personalisierung 379 

ist eine deutlich höhere, eine leichtere, als das aktuell der Fall ist. Und das sechste ist ein Punkt Per-380 

sonalisierung, über den haben wir bisher noch gar nicht gesprochen, der ist mir so ein bisschen run-381 

tergerutscht. Vielleicht tun wir das noch für eine Minute. Ich glaube, Personalisierung ist tatsächlich 382 

etwas, das gerade auf so Kongressen total spannend ist. Und ich denke, dass du das im Metaverse 383 

ganz gut kannst, deutlich besser als digital und teilweise auch besser als analog. 384 

Axel Müller:    385 

Ja, mit Sicherheit besser als analog auch, weil analog weißt du ja nicht wirklich viel über die Perso-386 

nen, die in einzelnen Ständen vermutlich sind, weil die hier irgendwie sind, sondern du kannst es 387 

aber direkt auf die Person zuschneiden. Ja, gut, spannender Punkt auch. 388 

Jetzt noch kurz weg von den Vorteilen, wo siehst du vielleicht auch Nachteile von der Veranstaltung 389 

im Metaverse? 390 
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Christopher Krass: 391 

 Vorab, also der allererste und offensichtlichste ist natürlich Cybermobbing. Ich glaube, da gibt es 392 

genug Studien darüber, dass Leute die Hemmschwelle aggressiv oder negativ beleidigen zu werden, 393 

ist deutlich geringer, wenn man das Gefühl zumindest hat, anonym zu sein oder sich in seinem Ava-394 

tar verstecken zu können. Und das ist natürlich schon ein Nachteil bzw. zumindest ein Problem, wo 395 

man sich Gedanken machen muss. Gleichzeitig werden, ich habe gerade einen Punkt gemacht mit 396 

der Datensammlung, ich kann deutlich mehr Daten erheben. Das hat viele Vorteile für denjenigen, 397 

der Daten sammelt, es kann aber auch potenzielle Nachteile haben für denjenigen, über den Daten 398 

gesammelt werden, der das vielleicht gar nicht möchte. Also der Datenschutz spielt auch da eine 399 

wichtige Rolle, die auch potenzielle Nachteile mit 400 

Ansonsten ein Riesennachteil ist natürlich, wenn ich keine Internetverbindung habe, dann wird es 401 

auch schwierig an diesem Event teilzunehmen. Also klar, wir sind zwar nicht mehr an analoge Gren-402 

zen gekoppelt, wo das Event stattfindet, aber ohne Internet oder mit schlechtem Internet wird 403 

auch meine Experience schlecht. Und das ist natürlich etwas, was ich beachten muss. 404 

Axel Müller:    405 

 Und auch so als letzte Abschlussfrage, was denkst du, welche von diesen drei Tagungs- und Kon-406 

gressformaten, die wir mit der wir gesprochen haben, also die rein digitale Event, das hybride Event 407 

oder vielleicht auch analoges Event mit Einfluss und Metaverse oder mit Teilen, die im Metaverse 408 

stattfinden, was denkst du, welches Format wird 2025, am ehesten Stattfinden und am erfolg-409 

reichsten sein? 410 

Christopher Krass: 411 

Also ich glaube, am erfolgreichsten wird wahrscheinlich das hybride Event sein, weil wir haben es 412 

schon gerne, uns auch persönlich zu treffen und das hat die meisten Vorteile. Ich kann Dinge in der 413 

Realität machen, ich kann aber auch Leute von anderen Orten zuschalten. Ich glaube, das hybride 414 

Event, allein schon wegen dem Namen hybride, vereint quasi die Vorteile der realen und der digita-415 

len Welt oder Veranstaltung. Allein deshalb hat es schon das größte Potenzial. Alles unter der Vo-416 

raussetzung, dass wir es dann auch 2025 machen dürfen. Keiner weiß, was die Zukunft bringt, wenn 417 

es uns wieder mit so einer Pandemie trifft oder nochmal so eine Welle und das heißt, Veranstaltun-418 

gen in der Realität oder in der analogen Welt sind verboten, weil es nicht geht, dann natürlich wird 419 

das virtuelle Event nochmal einen riesen Aufschwung haben und dann deutlich mehr Einfluss ge-420 

winnen und Relevanz gewinnen, als das so der Fall ist. 421 

 Aber je mehr ich darüber nachdenke, ist es schwierig zu sagen, was wird am meisten, ja vielleicht 422 

sind es auch die rein virtuellen Events. Ich habe leider keine Glaskugel. Ich finde das alles sehr 423 

spannend. Aber ja, die hybriden Events, glaube ich, weil sie wirklich aus beiden Welten das Beste 424 

vereinen. 425 

Axel Müller:    426 

Sehr cool. Gibt es von dir noch irgendwelche relevanten Punkte, die wir jetzt noch nicht angespro-427 

chen haben in den Interviews, die du noch ergänzen möchtest? 428 

Christopher Krass:  429 

Eher genau die Personalisierung halt, aber das haben wir dann ja noch mit reingenommen und das 430 

fand ich ein spannender und wichtiger Punkt, den wir viel beachten sollten. Ansonsten fällt mir auf 431 

die Schneide nichts ein. 432 

Axel Müller:    433 

 Erstmal danke fürs Gespräch und für deine Zeit. Die Ergebnisse der Arbeit kann ich dir im Anschluss 434 

gerne zukommen lassen, wenn du Interesse daran hast. 435 
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Ist es für dich okay, wenn du nicht anonym auftrittst, also wenn ich dich quasi mit Namen 436 

Christopher Krass: 437 

Mit dem Unternehmen müsste ich mal abklären, aber ich denke, das ist kein Problem. 438 

Du kannst mich auf jeden Fall mit meinem Namen und meinem Titel nennen. Ich packe mal bei Ro-439 

bert nach, aber es sollte auch kein Stress sein. 440 

Axel Müller:    441 

Okay, alles klar. Super. Danke dir. 442 
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Anhang 3: Transkription Experteninterview Sebas-

tian Klöß 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Sebastian Klöß, Bereichsleiter Consumer Technology; AR, VR und Metaverse bei der 

Bitkom  

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 09.02.2023

Axel Müller: 1 

Hallo nochmal Herr Klöß. Ich freue mich sehr, dass Sie heute zur Verfügung stehen für dieses Exper-2 

teninterview. Ich zeichne das Gespräch auf über Teams, wie Sie ja jetzt auch schon sehen. Mir ist es 3 

wichtig, dass es heute ein offener Austausch ist, also Sie ganz offen über alles reden. Wenn Sie wol-4 

len, kann ich Sie auch gerne im Anschluss anonym behandeln, also Ihren Namen nicht nennen. Das 5 

frage ich Sie am Ende nochmal dazu kurz nach.  6 

Ziel des Interviews heute ist es, einfach festzustellen, in welcher Form das Metaverse in Zukunft 7 

Einfluss auf Tage und Kongresse hat. Die Frage begrenzt sich alle auf Business-to-Business-8 

Veranstaltungen im Dachbereich und es geht um Zeitraum von heute bis 2025, also so etwa die 9 

nächsten drei Jahre. 10 

Für das Interview sind 30 Minuten eingeplant. Wir werden jetzt erstmal kurz als kleiner Einstieg 11 

über das Metaverse insgesamt sprechen und uns im Anschluss über Tagungen und Kongresse im 12 

Metaverse austauschen. Passt es für Sie soweit und sind Sie bereit?  13 

Sebastian Klöß: 14 

Sehr klar, alles super.  15 

Axel Müller: 16 

Prima. Nochmal kurz Vorstellung. Also mein Name ist Axel Müller, ich bin Projektmanager bei Plan-17 

worx und ich schreibe momentan meine Masterarbeit über Veranstaltungen im Metaverse. Mein 18 

Interviewpartner, also Sie, ist Sebastian Klös. Bereichsleiter Consumer Technology, HR, VR und eben 19 

auch Metaverse bei der Bitkom. Ich freue mich sehr, dass Sie heute Zeit für mich gefunden haben 20 

und wir auch direkt mit der ganz klassischen Frage anfangen. Was ist für Sie das Metaverse in weni-21 

gen Sätzen? 22 

Sebastian Klöß: 23 

Ich sehe es vor allem als eine 3D-Erweiterung des bisherigen Internets. Also die Möglichkeit, alles 24 

was das bisherige Internet heute schon bietet eben auch dann in 3D zu erweitern. Sei es dann wirk-25 

lich komplett in der virtuellen Welt, also in VR, sei es aber dann sehr stark auch in AR, das heißt so 26 

der Anreicherung unserer realen Welt mit virtuellen Inhalten. Das Ganze ist momentan sehr stark 27 

eben eine Idee noch. Ja, durch viele kluge Leute in den letzten Jahren geformt, eigentlich Matthew 28 

Ball so als ein großes Beispiel natürlich. Auf der anderen Seite sind wir da heute noch ein Stück weg, 29 

haben allerdings die Grundlagtechnologie. Das finde ich momentan glaube ich diese spannende 30 

Phase. Bis zu dem idealen Metaverse ist es noch ein ganzer Weg, glaube ich, aber AR, VR beispiels-31 

weise die ganze Cloud-Infrastruktur, also was steht uns heute schon zur Verfügung. 32 

Axel Müller: 33 

Sehr cool, vielen Dank. Es gibt ja heute noch nicht so richtig diese eine Definition, was Metaverse 34 

ist, deswegen habe ich mal eine zusammengefasst für mich, mit der ich einfach arbeiten will für das 35 



Anhang XII 

 

Interview, diese möchte Ihnen einmal zeigen und dann können Sie noch kurz ergänzen, ob Sie da so 36 

weit zustimmen oder ob Sie noch irgendwas ergänzen würden. 37 

Das Metaversum heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem sich synchron und 38 

dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung 39 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  40 

Sebastian Klöß: 41 

Das passt also vor allem, dieses synchron und dauerhaft ist glaube ich dann wirklich so ein Sprung 42 

von vielen Gaming-Sachen, die es schon gibt, AR, VR Sachen, die es schon gibt und die Interoperabi-43 

lität natürlich als die große Herausforderung in der Zukunft definitiv. 44 

Axel Müller:  45 

Super, cool, dann haben wir eine gemeinsame Ausgrenzlage, ist ja auch ziemlich genau das, was Sie 46 

auch schon davor gesagt hatten. Als erste Frage zu dem Thema Veranstaltungen im Metaverse, 47 

würde ich von Ihnen gerne wissen, wie für Sie heute eine Tagung oder Kongress aussieht, der schon 48 

im Metaverse stattfindet. 49 

Sebastian Klöß: 50 

Wie so etwas aussieht heute schon, ist im Prinzip ja wirklich so die Möglichkeit, dass ich mit mei-51 

nem Avatar dann in einer möglichst ansprechend gestalteten 3D-Umgebung drin bin, auf der einen 52 

Seite dann natürlich die Informationsvermittlung bekommen. Da ist 3D glaube ich noch gar nicht so 53 

relevant, was dann aber glaube ich wirklich der Mehrwert von Metaverse und von diesem Aus-54 

tausch dann in der VR-Welt beispielsweise sein wird, ist dieser ganze Anschluss, also das Netzwerk, 55 

das Leute kennenlernen, all so was finde ich absolut relevant und das klappt heute ja teilweise 56 

schon ganz gut. Also wir haben Mitte letzten Jahres auch so eine kleinere Veranstaltung in VR ge-57 

macht, wo es dann am Anfang auch eine Reihe von Impulsvorträgen gab, dann Diskussionen, das 58 

klappt eigentlich auch schon deutlich besser in VR als beispielsweise bei Teams oder Zoom und da-59 

nach dann vor allem so was wie eine Art Get-together, ein Austausch, was sonst ja eigentlich die 60 

gut zwei Jahre Corona gezeigt haben, im rein virtuellen, im rein Videobereich sonst schlecht klappt. 61 

Axel Müller: 62 

Bei der Veranstaltung, die Sie gerade angesprochen haben, wie lief die Art, wie viele Teilnehmer 63 

hatten Sie da und also wie lief es interaktionsmäßig, welche Plattform haben Sie da genutzt? 64 

Sebastian Klöß: 65 

Also wir haben damals tatsächlich Allspace noch genutzt, gab es damals ja noch, wird ja gerade ein-66 

gestellt, hatten dann gute 50 Leute tatsächlich in VR mit drin, was ich ganz spannend fand, weil es 67 

ja doch immer eine Hürde ist. Entweder man braucht die Brille oder man muss zumindest diese ext-68 

ra Software installieren auf dem Rechner, was gerade im Businessbereich teilweise ja einfach 69 

schwierig ist, weil man keine Admin-Rechte hat. Und wir hatten dann ja kurze Einführung, hatten 70 

dann drei Impulsvorträge, hatten dann Diskussionen dazu und dann eben am Schluss wirklich so ein 71 

virtuelles Get-together in einer ganz ansprechend gestalteten Welt dann auch so mit Blick auf Oze-72 

an und Piratenschiff und Bar, also war dann ganz gut eigentlich. 73 

Axel Müller: 74 

Okay, sehr cool, hört sich gut an. Jetzt haben wir über das, was heute möglich ist, die Veranstaltun-75 

gen, die Sie selber veranstaltet haben, gesprochen, schauen wir mal in die Zukunft, also in drei Jah-76 

re weiter. Was glauben Sie, inwieweit wird sich so eine virtuelle Veranstaltung oder ein Kompress 77 

im Metaverse noch verändern in den nächsten drei Jahren? Was sind da noch Möglichkeiten, die es 78 

heute noch nicht gibt? 79 
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Sebastian Klöß: 80 

Zum einen, glaube ich, wird so das Teilnehmerlimit fallen, was heute noch ist, also bei den aller-81 

meisten Plattformen ist ja so, dass maximal 50 Leute gleichzeitig angezeigt werden können. Es kön-82 

nen dann zwar mehr bei der Veranstaltung da sein, aber es wird eben dann aufgesplittelt und nicht 83 

jeder kann mit jedem interagieren, jeden sehen. Das wird, glaube ich, definitiv besser werden in 84 

den nächsten Jahren. Allein die Brillenhardware wird besser werden, wird komfortabler werden, 85 

wird, was ja heute schon jetzt so die ersten Modelle haben, besseres Tracking haben, beispielswei-86 

se auch von Mimic, so dass dann einfach so die Interaktion zwischen den Avataren nochmal deut-87 

lich wirklichkeitsnah und damit auch besser werden wird. Und ich denke auch so die ganze 3D-88 

Gestaltung, die heute teilweise ja noch sehr komikhaft, sehr rudimentär ist, wird sich in den nächs-89 

ten Jahren deutlich wandeln, so dass das Ganze sich dann auch noch echter anfühlt, als es heute 90 

schon der Fall ist. 91 

Es wird sich vielleicht auch so was wie eine Art Bedienststandard heraus etablieren, was momentan 92 

ja auch noch nicht ist. Je nachdem, auf welcher Plattform ich unterwegs bin, beispielsweise ist die 93 

Tastenbelegung ja von den Controllern anders, also mit welcher Taste ich mich teleportieren kann, 94 

so, das variiert ja und da hoffe ich dann zumindest, dass in den nächsten Jahren sich da auch so ein 95 

bisschen eine Einigung ergeben wird. 96 

Axel Müller: 97 

Damit quasi egal, welche Plattform es ist, wenn man einmal sich das Ganze versteht, überall auch 98 

klar kommt und nicht immer eine neue Einweisung braucht. 99 

Sebastian Klöß:  100 

Genau, dass ich nicht immer jedes Mal neu lernen muss, welche Taste ich für die Funktion drücken 101 

muss. 102 

Axel Müller:  103 

Sie haben vorhin schon gesagt, Sie hatten ja auch schon Networking jetzt bei der Veranstaltung mit 104 

dabei, die Sie letztes Mal gemacht haben. Networking ist ja oft ein wichtiger Teil der Tagungen und 105 

Kongressen. Glauben Sie, da wird sich bis 2025 auch noch was weiterentwickeln, dass es noch leich-106 

ter fällt? 107 

Sebastian Klöß:   108 

Es wird zum einen selbstverständlicher werden und dann werden wahrscheinlich die Avatare dann 109 

einfach noch eher uns gleichen. Also bei ganz vielen Plattformen wie damals auch Allspace, man hat 110 

ja mehr oder weniger so ein bisschen vorgefertigte Avatare, kann die zwar individualisieren, die 111 

sind dann aber dann optisch doch noch relativ weit von einem selber weg. Also, dass da sich noch 112 

was tun wird. Auf der anderen Seite, ganz viel funktioniert heute schon toll. Also allein so diese Spa-113 

tial Audio Geschichten, die Möglichkeit, dass ich zu Leuten hingehe und die mich erst dann hören 114 

und ich weiter weg gehe und die mich dann nicht hören, also wie im realen Leben, das klappt ein-115 

fach schon super und ist eigentlich vor allem Riesen Mehrwert gegenüber Videokonferenzen, wo 116 

einfach einer spricht und alle zuhören müssen. Das finde ich heute schon ziemlich toll. 117 

Axel Müller:  118 

Wie schätzen Sie das Ganze bezüglich hybriden Tagungen und Kongressen in Metaverse aus? Also 119 

halten Sie es für sinnvoll, die virtuelle und mit der realen Welt zu verknüpfen? 120 

Sebastian Klöß:    121 

Ich finde es spannend. Also Hybrid ist heute ja schon die Königsdisziplin eigentlich. Wenn man es 122 

mit reiner Videoübertragung machen wird, wird da natürlich dann auch nicht unbedingt einfacher, 123 

aber ich glaube, ein riesengroßer Mehrwert, weil dann wirklich so, wer eh vielleicht vor Ort ist, in 124 

der Nähe wohnt, die Möglichkeit hat, real hinzugehen und alle anderen aber trotzdem ein mög-125 
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lichst gutes Erlebnis haben, als ob sie fast da wären. Da finde ich es ganz spannend. Da hat Dubai 126 

Bad Expo vor zwei, drei Jahren, da muss ich nochmal gucken, da haben wir auch bei uns im Leitfa-127 

den mit drin einen ganz spannenden Ansatz gehabt, dass eben sowohl, also ich konnte einfach real 128 

auf diesem Expo Gelände sein, konnte dann aber auch Freunde beispielsweise, die zu Hause waren, 129 

virtuell dazuschalten. Also allein die einblenden lassen über mein Smartphone in dem Fall mit AR 130 

und alle, die virtuell dabei waren, hatten dann eben auch das Erlebnis, wie die, die vor Ort dabei 131 

waren. Also das finde ich einen super spannenden Ansatz, wenn man sowas weiterentwickeln kann 132 

und natürlich auch weiterentwickeln in der Hinsicht, dass die Leute, die vor Ort da sind, natürlich 133 

mit Augmented Reality auch Zusatzinformation beispielsweise bekommen können, Zusatzinhalte, 134 

Ausstellungselemente, also sowas. Das heißt, Hybrid nicht nur unbedingt für diejenigen, die gar 135 

nicht vor Ort da sind, sondern auch für die, die vor Ort da sind, als mehr Bereicherung, als mehr 136 

Wert. 137 

Axel Müller:  138 

Halten Sie es für vorstellbar, dass bis 2025 wirklich schon Avatare, also digitale Avatare quasi in ei-139 

ner analogen Veranstaltung unterwegs sein können? 140 

Sebastian Klöß:    141 

Können heute im Prinzip ja über ein Smartphone, über ein Tablet, wo ich es mir einblenden lassen 142 

kann, definitiv. Ich denke mit den Brillen auch. Also das kommen ja momentan wirklich so die ers-143 

ten Brillen, die ja AR dann wirklich massentauglicher machen. Also die ganz realistische Brille, also 144 

ganz einfache Brille, wie ich sie jetzt aufhabe, die mir dann AR-Inhalte einblenden kann, könnte bis 145 

2025 tatsächlich da sein. Ansonsten so als Zwischenstufe momentan VR-Brillen, die mir das Video-146 

bild geben und dann eben die zusätzlichen Inhalte mit einblenden. Sowas definitiv. Und was ganz 147 

spannend ist, was natürlich dann eher auf einzelne Bereiche vielleicht vom Kongresszentrum, der 148 

Halle, wie auch immer begrenzt ist, sind so die ganzen Hologrammöglichkeiten, wo es auf TCS jetzt 149 

in Las Vegas ja auch einige Hersteller gab, die gezeigt haben, wie man schon wirklich Hologramme 150 

gut einblenden kann. Ist momentan wirklich noch so in einem sehr frühen Stadium, aber ja, in den 151 

nächsten ein, zwei Jahren denke ich, kann sich dann nochmal was tun. Okay, super. 152 

Axel Müller:  153 

Jetzt haben wir über virtuelle Veranstaltungen, über Hybride gesprochen. Sind Sie der Meinung, 154 

dass auch bei analogen Tagungen von Kongressen in der Metaverse in Zukunft eine wichtige Rolle 155 

spielen könnte? Also, dass auf analoge Veranstaltungen Teilnehmer für bestimmte Teile ins Meta-156 

verse gehen, entweder über VR oder HR? 157 

Sebastian Klöß:    158 

Definitiv. Also wirklich, so was ich gerade schon ein bisschen angesprochen hatte, die Möglichkeit, 159 

dass ich dann wirklich Zusatzinhalte einfach einblenden kann. Also Ausstellungsbereiche. Ich kann 160 

halt Dinge, die viel zu groß sind, vielleicht für das Kongresszentrum, die es vielleicht noch gar nicht 161 

gibt, die für den Transport kompliziert wären, kann ich eben dann einblenden mit AR im Idealfall. 162 

Ich kann natürlich auch zusätzliche VR-Stationen machen, um dann solche Sachen zu machen. Und 163 

ich habe natürlich auch vielleicht die Möglichkeit, vielleicht tatsächlich mit Hologrammen Speakerin 164 

Speaker, die nicht vor Ort da sein können, einfach mit einzublenden, dann schon relativ lebensnah 165 

und realistisch für alle, die in so einem Kongresszentrum drin sind. Da sind, glaube ich, ganz span-166 

nende Möglichkeiten, bis hin zu, ja, allein was Navigation betrifft, mit AR Verbesserungen hinzu-167 

kriegen, dass ich mich da besser navigieren lassen kann. Da sind, glaube ich, eine ganze Reihe von 168 

Möglichkeiten tatsächlich da. 169 

Axel Müller:   170 

Super, vielen Dank. Ich würde mit Ihnen als Nächstes ganz gerne über ein paar Maßnahmen spre-171 
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chen, welche von Veranstaltern getroffen werden müssen, damit Tage und Kongresse in Metaverse 172 

von Besuchern auch im Jahr 2025 positiv wahrgenommen werden. Ich würde dafür sowohl ein paar 173 

inhaltliche, gestalterische, technische und kommunikative Maßnahmen abfragen und würde ein-174 

fach mal anfangen. 175 

Welche inhaltliche Maßnahmen müssen denn ergriffen werden, damit Tage und Kongressen eben 176 

positiv wahrgenommen werden im Jahr 2025? 177 

Sebastian Klöß:    178 

Also im Prinzip, die Inhalte müssen spannend sein, die müssen gut rübergebracht werden. Das 179 

heißt, da muss man sich einfach im Vorfeld überlegen, was ist das Thema, wen brauche ich dafür? 180 

Und da habe ich dann vielleicht sogar die Möglichkeit, mit solchem Mix zwischen real und virtuell 181 

dann auch Leute mit einzublenden, mit dazu zu bekommen, die ich sonst vielleicht für ein reales 182 

Meeting gar nicht hätte. Das heißt, es kommt nach wie vor, glaube ich, sehr stark auf diesen Inhalt, 183 

auf diese Ausrichtung, auf das Thema, das ich bespielen will, an. 184 

Axel Müller:   185 

Okay, super, vielen Dank. Und wie sieht es mit gestalterischen Maßnahmen aus? Was fällt Ihnen da 186 

ein, was man beachten muss? 187 

Sebastian Klöß:    188 

Da kommt es wirklich sehr darauf an, glaube ich, ein bisschen über den eigenen Tellerrand hinaus-189 

zuschauen. Also wenn wir jetzt mit einer reinen VR-Veranstaltung beispielsweise jetzt erstmal oder 190 

von der ausgehen, hilft es wenig, dann einfach einen Kongress oder ein Tagungszentrum eins zu 191 

eins abzubilden, glaube ich. Weil solche Kongress- und Tagungszentren sind dann überspitzt formu-192 

liert doch meistens dann irgendwelche grauen Gebäude. Wenn ich dann so ein graues Gebäude in 193 

VR habe, ist es als Erlebnis nicht wirklich toll und bietet mir eigentlich keinen Mehrwert. Also da 194 

habe ich eigentlich nichts gewonnen dadurch, dass ich dann in VR bin. Wenn ich jetzt allerdings die 195 

Möglichkeit nutze, dass ich ja wirklich komplett freien Gestaltungsspielraum habe, kann ich mir 196 

dann wirklich eine tolle, eine spannende Welt einfach kreieren, die dann anregend ist. Also ich kann 197 

dann einfach unterm Ozean beispielsweise tagen. Ich kann irgendwie auf dem Mond tagen. Ich 198 

kann auf dem Berggipfel tagen. Das heißt, ich habe so die Möglichkeit dann vielleicht auch, was 199 

zum Tagungsthema passt, einfach die entsprechende Umgebung zu kreieren, was dann, glaube ich, 200 

ein Mehrwert ist. Also da hat man dann teilweise vielleicht die Verknüpfung auch mit Ausstellungs-201 

Elementen und dieser realen Welt und es ist, glaube ich, deutlich inspirierender, als so ein normales 202 

Tagungszentrum häufig ist. 203 

Axel Müller:   204 

Und bezüglich technischen Maßnahmen oder auch technischen Fortschritten, die jetzt noch drin-205 

gend passieren müssen, damit eben eine Tagung, so wie Sie es beschrieben haben, 2020 auch gut 206 

funktionieren und positiv wahrgenommen wird? 207 

Sebastian Klöß:    208 

Also man braucht letztendlich einen Partner, der das Ganze umsetzt. Das heißt, mit dem man ein-209 

fach schaut, welche Welt will ich haben und wie kann ich mir die technisch so umsetzen lassen, 210 

dass es einfach Stand heute auch machbar ist, auf Brillen beispielsweise. Dann, glaube ich, tech-211 

nisch immer die große Herausforderung momentan, dass beides gut aussehen muss. Es muss gut 212 

aussehen in rein VR für alle, die wirklich schon mit VR-Brillen dabei sind, die vielleicht dann auch 213 

vom Veranstalter welche bekommen, wie auch immer. Plus für all diejenigen, die sich dann doch 214 

über einen 2D-Bildschirm dazuschalten, eben trotzdem auch, was Usability betrifft und was die Op-215 

tik betrifft, ansprechend ist. Das ist gar nicht so einfach, weil in VR ist sowas sehr schnell ziemlich 216 

beeindruckend. Wenn ich das Gleiche dann auf dem Bildschirm sehe, ist es so ein bisschen langwei-217 
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lig. Also auch so ein bisschen der, was Mark Zuckerberg letztes Jahr mit seinem Bildchen da vom Eif-218 

felturm erlebt hat, so ein bisschen den Shitstorm danach. Das heißt, da muss ich so diese beiden 219 

Techniken momentan noch bedienen, was eine Herausforderung ist und was momentan, soweit ich 220 

weiß, bei den allermeisten Sachen ist. Ich brauche eben auch die Cloud-Infrastruktur. Das heißt, 221 

mein Anbieter, mit dem ich das mache, mietet im Normalfall für meine Zeit und für die Teilnehmer 222 

auch die Cloud-Infrastruktur an. Und da muss ich dann einfach auch gucken, wie sich das im Budget 223 

dann niederschlägt. Das ist dann eben teilweise wirklich, dass man eben pro Teilnehmer pro Minute 224 

dann entsprechend bezahlen muss. Das muss ich eben technisch auch mit bedenken. 225 

Axel Müller:   226 

Letzte Maßnahmenfrage noch, kommunikative Maßnahmen. Was müsste da ergriffen werden? Ich 227 

hatte es mal zwischen Pre-Event, During-Event und Post-Event quasi die drei Kategorien eingeteilt. 228 

Vielleicht zu jedem einfach ein paar Sätze. 229 

Sebastian Klöß:     230 

Also davor auf jeden Fall erstmal natürlich neugierig machen drauf und dann aber schon ein biss-231 

chen miterklären, glaube ich. Also für alle, die jetzt mal in dieser frühen Phase so was vielleicht 232 

noch nicht mitgemacht haben, dass die da einfach abgeholt werden. Schon mal lernen, was kommt 233 

da auf mich zu, was muss ich dann vielleicht technisch machen. Es ist dann halt doch mehr als nur 234 

bei einem virtuellen Event dann den Teams-Link anzuklicken. Also muss ich davor irgendwas instal-235 

lieren, brauche ich irgendwie die Brillen. Also das einfach clever zu kommunizieren, zusammen mit 236 

den Inhalten, die im Vorfeld dann einfach kommuniziert werden und dann vielleicht auch klar zu 237 

erkennen geben, was dann die Mehrwerte für mich auch sind. Also das ist, glaube ich, wie davor 238 

super wichtig. Während des Events Orientierung geben, auch nochmal auf diese Basics hinweisen 239 

kurz davor. Also beispielsweise guck mal Steuerung, wenn du im nächsten Raum gehen willst, 240 

klappt es damit. Also solche ganz banalen Dinge dann einfach. Und dann auch ein bisschen zu füh-241 

ren in so einer virtuellen Welt. Das ist auch gar nicht so ohne, es ist eben nicht irgendwie die Web-242 

site mit dem Menü, durch das ich mich durchklicke. Wenn ich da in so einer 3D-Welt beispielsweise 243 

unterwegs bin und es mehrere Veranstaltungen gleichzeitig gibt, dass ich dann trotzdem gesagt 244 

kriege, wo läuft gerade was, irgendwie tolle Speaker angekündigt bekommen. Also sowas dann 245 

während des Events. Und danach vor allem kommunikativ die Maßnahmen wahrscheinlich vor al-246 

lem nochmal Feedback einholen, weil es momentan ein extremer, einfach eine Lernphase ist, wo 247 

wir ganz viel noch ausprobieren. Wie schon angesprochen, so richtig Standards gibt es bei vielen 248 

noch gar nicht. Und da einfach dann sehr früh zu lernen, was funktioniert und was funktioniert 249 

nicht, um das dann beim nächsten Mal einfach vielleicht besser machen zu können. 250 

Axel Müller:   251 

Super. Wo sind Sie die Vorteile von Tagung von Kongressen im Metaverse gegenüber aktuellen ana-252 

logen Veranstaltungen? Ich werde gleich noch mal die selbe Frage stellen im Vergleich zu digitalen 253 

Veranstaltungen, aber eben erst jetzt bezogen auf die analogen Veranstaltungen. 254 

Sebastian Klöß:      255 

Es fallen einfach ganz klar Reisekosten und Reisezeit weg. Das heißt, ich habe die Möglichkeit, wenn 256 

mich so ein Thema interessiert, relativ einfach teilzunehmen und habe trotzdem das Erlebnis wirk-257 

lich mit dabei zu sein. Das ist natürlich so der Hauptvorteil. Und ich habe natürlich theoretisch kann 258 

ich die ganze Welt für meine Veranstaltung gewinnen. Also wirklich, man ist nicht mehr daran ge-259 

bunden, dass man irgendwie das leicht erreichen kann, etc. Und man hat als reiner Veranstalter, 260 

der zumindest nicht auch im Hotelgeschäft mit drin ist, natürlich die Riesen Chance, solche Kosten 261 

schon mal für eine Location zu sparen. Und als Teilnehmer habe ich natürlich auch die Chance, mir 262 

die Übernachtungskosten zu sparen, die ja gerade bei großen Kongressen, bei großen Tagungen be-263 

kanntlich dann ja sehr schnell auch sehr hoch sein können. 264 
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Axel Müller:    265 

Und gegenüber eben digitalen Veranstaltungen, was ist da nochmal der Mehrwert? 266 

Sebastian Klöß:    267 

Was bei rein Digitalen, so wie jetzt, per Video super gut funktioniert, ist glaube ich die Wissensver-268 

mittlung. Da sehe ich jetzt nicht unbedingt, also bei der reinen Wissensvermittlung sehe ich nicht so 269 

den Vorteil. Wo der Vorteil schon wieder liegt bei der Wissensvermittlung, wenn es komplexer 270 

wird, wenn man Sachen zeigen will, veranschaulichen will, zum Ausprobieren mitgeben. Das hat 271 

man eben die Möglichkeit in so einer virtuellen Welt, was man sonst eben im 2D nicht hat. Haupt-272 

vorteil ist sich aber wirklich so in diesen ganzen Netzwerken, in dem Informellen, in dem Austausch, 273 

in dem Leute zufällig treffen, sich mit Leuten zusammenstellen, unterhalten, was so im Online-274 

Bereich ja eigentlich sehr, sehr selten gut funktioniert. Auch mit entsprechenden Tools, die es gibt, 275 

die dann teilweise auch zusätzlich zu Wissens- vermittlungs- Video-Calls eingesetzt werden, hat ja 276 

meistens dann doch nicht so gut funktioniert. Das ist so die größte Erfahrung der letzten zweiein-277 

halb Jahre, drei Jahre fast. Da habe ich glaube ich wirklich die Chance, sehr nah an das reale Leben 278 

ranzukommen, an die Möglichkeiten einfach rumzulaufen, Leute zu treffen, mich mit denen zu un-279 

terhalten, in Grüppchen zusammenzustehen, dann doch mal zur nächsten Gruppe weiterzugehen. 280 

Das ist einfach viel, viel besser möglich als im reinen Video-Call. 281 

Axel Müller:    282 

Jetzt haben wir über die Vorteile gesprochen. Gleich noch ganz kurz, was sind für Sie die Nachteile, 283 

die auch Tag- und Kongressen-Metaverse mitzuspringen? 284 

Sebastian Klöß:     285 

Also gegenüber rein physischen Events ist es natürlich so, komplett alle physischen Events wird es 286 

glaube ich nicht ersetzen können. Ich glaube, da wollen wir trotzdem dann immer mal zu gewissen 287 

Anlässen dann einfach direkt hinfahren und Leute live kennenlernen, uns da austauschen, das gan-288 

ze Erlebnis haben. Also ganz ersetzen wird es nicht, es ist glaube ich eine sinnvolle Ergänzung ge-289 

genüber rein physischen Events. Bei Nachteilen gegenüber rein Online-Events ist natürlich so ein 290 

bisschen die technische Hürde aktuell noch. Also beim reinen Zoom-Call, Teams-Call, wie auch im-291 

mer, das hat jeder gelernt, das ist dann wirklich nur dieser Einwahl-Link, den ich anklicke und dann 292 

habe ich egal eigentlich so ziemlich auf welchem System ich mich bewege einfach die Möglichkeit 293 

daran teilzunehmen. So einfach ist es dann bei diesen ganzen VR-Plattformen beispielsweise mo-294 

mentan noch nicht. Das ist glaube ich noch ein bisschen Entwicklung, dass sich das Ganze standar-295 

disiert, dass es einfacher wird, dass ich nicht immer extra was runterladen muss oder dass ich 296 

vielleicht eh schon die Brille habe, auf der ich das dann ganz einfach wahrnehmen kann, das Ange-297 

bot. 298 

Axel Müller:    299 

Vielen Dank. Wir haben jetzt viel über Tagung und Kongresse gesprochen im Jahr 2025. Also noch-300 

mal die Frage, glauben Sie, dass in dem Jahr 2025 das Metaverse eine wichtige Rolle bei der Durch-301 

führung von diesen Tagung und Kongressen spielen wird? 302 

Sebastian Klöß:     303 

Es wird zumindest eine zusätzliche Rolle spielen. Also es wird nicht komplett glaube ich innerhalb 304 

von zwei Jahren jetzt alles umkrempeln, aber es wird einfach Veranstaltungen geben, die diesen 305 

rein virtuellen Raum nutzen werden, die da auch Erfahrungen sammeln werden, was klappt, was 306 

nicht klappt. Das wird es definitiv geben und ich denke auch, es wird einfach, die physischen Events 307 

werden sich auch öffnen in Richtung solcher virtueller Inhalte. Da bin ich sehr gespannt, was sich 308 

dann vielleicht auch innerhalb von zwei Jahren Richtung Augmented Reality tut, weil eigentlich je-309 

der Kongressbesucher, Tagungsbesucher heute hat ja mit dem Smartphone schon die Möglichkeit, 310 
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Augmented Reality zu nutzen. Und da habe ich ja wirklich eigentlich gar nicht die Hürde, dass ich 311 

ein extra Device brauche, habe meistens auch nicht mal die Hürde, dass ich eine extra App brauche. 312 

Also da hat man glaube ich eine riesen Chance, die man innerhalb der nächsten zwei Jahre noch 313 

nutzen kann. 314 

Axel Müller:    315 

Was denken Sie von den drei Formaten quasi, die wir vorhin besprochen hatten, also die virtuelle, 316 

die hybride und die analoge, was wird das erste sein, was 2025 tatsächlich schon genutzt wird? 317 

Sebastian Klöß:     318 

Also rein analoge wird definitiv in zwei Jahren nach wie vor da sein. Es wird auch virtuelle, rein vir-319 

tuelle Geschichten geben, definitiv, weil es dann vielleicht doch noch mal einfacher ist als hybrid, 320 

wenn man sich dann einfach darauf konzentriert, die Veranstaltung mache ich jetzt eben rein virtu-321 

ell und gehe dann voll mit rein. Aber es wird eben auch mehr werden, dass ich auf physischen Kon-322 

gressen solche virtuellen Erweiterungen habe, also wirklich so vielleicht ganz groß mit 323 

Hologrammen oder einfach mit einzelnen AR-Elementen, seien es Ausstellungsstücke, seien es viel-324 

leicht auch teilweise Personen, die ich dazu schalte, die dann über AR funktionieren. 325 

Axel Müller:    326 

Also alles drei quasi relativ ausgeglichen, mehr oder weniger. 327 

Sebastian Klöß:     328 

Jetzt ist momentan glaube ich so die nächsten, ja wahrscheinlich noch fünf Jahre, einfach eine Aus-329 

probierphase, wo es wertvoll ist, jetzt sehr früh einfach Dinge auszuprobieren, um zu erfahren, was 330 

klappt, was klappt nicht. Also sei es im rein virtuellen Bereich, aber sei es eben auch als Erweiterung 331 

von dem ganz klassischen Vororttagungen. Und wer da jetzt momentan Erfahrung sammelt, hat 332 

dann glaube ich einfach einen riesengroßen Vorteil, weil ich denke, das Metaverse wird nicht ein-333 

fach wieder weggehen. Es wird genauso wenig weggehen, wie Social Media damals weggegangen 334 

ist, wie das Internet weggegangen ist. Ich weiß nicht, ob wir irgendwie das Ganze in zehn Jahren 335 

noch Metaverse nennen, also vergleiche ich ähnlich mit Datenautobahn oder mit Cyberspace, was 336 

ja irgendwie mal fürs Internet auch super angesagte Begriffe waren, die wir heute aber auch nicht 337 

verwenden. Aber so die Idee und die Technik, die damals mit gemeint war, so vor 20 Jahren, die 338 

nutzen wir heute ganz selbstverständlich. Und ich denke, ähnlich wird es beim Metaverse sein, dass 339 

wir die Technologie, die das momentan beschreibt oder die Ideen, die dahinterstecken, ganz selbst-340 

verständlich nutzen werden, ohne vielleicht irgendwie diesen Begriff noch in den Mund zu nehmen. 341 

Okay, super. 342 

Axel Müller:    343 

Okay, super. Das war auch die letzte Frage, gibt es noch irgendwelche relevante Punkte, die jetzt 344 

nicht angesprochen worden sind während Interview, die Sie noch ganz gern ergänzen würden? 345 

Sebastian Klöß:     346 

Einen richtigen Unterschied machen wird es, wenn wirklich die alltagstauglichen AR-Brillen tatsäch-347 

lich vielleicht irgendwann kommen. Weil dann habe ich wirklich die Möglichkeit, einfach das Device 348 

immer dabei zu haben, es ganz selbstverständlich zu nutzen und dann eben auch bei einem im Kon-349 

gresszentrum, in dem ich bin, ganz selbstverständlich solche zusätzlichen Inhalte zu nutzen. Das 350 

wird, glaube ich, dann über die Hardware, glaube ich, nochmal eine Riesenveränderung geben. 351 

Dauert wahrscheinlich jetzt doch noch ein paar Jahre. Ich weiß nicht, ich hoffe auf 2025 oder viel-352 

leicht sogar schon 2024. 353 

Axel Müller:    354 

Damit bedanke, ich mich sehr für das Gespräch und auch für Ihre Zeit. Ich kann Ihnen die Ergebnis-355 
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se von der Arbeit gern im Anschluss, also nach der Abgabe, zukommen lassen, wenn Sie das wün-356 

schen. Das ist super, ja. Gerne. Bleibt es dabei, dass Sie nicht anonym auftreten wollen, passt es? 357 

Sebastian Klöß  358 

Genau, Sie können gerne meinen Namen nennen. 359 

Axel Müller:    360 

Sehr schön. Dann nochmal vielen Dank für das Gespräch und bis bald und ich beende die Aufnah-361 

me. 362 
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Anhang 4: Transkription Experteninterview Sabine 

Reise 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Sabine Reise, Managing Director bei All Seedled Europe 

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 13.02.2023

Axel Müller: 1 

Dann nochmal, hallo Sabine, ich freue mich sehr, dass Sie Zeit haben für diese Experteninterview. 2 

Das Gespräch werde ich auch zeichnen zur Auswertung eben über Teams, was Sie ja bereits sehen 3 

jetzt. Mir ist sehr wichtig, dass wir ein offenes Gespräch führen, also Sie alle sagen können, was 4 

Ihnen so einfällt. Sofern Sie es wünschen, werde ich Sie im Nachgang ganz anonym behandeln. Das 5 

werde ich am Ende nochmal abfragen, die Entscheidung ist Ihnen also komplett freigestellt. 6 

Ziel des Interview heute ist es, einfach festzustellen, in welcher Form das Metaverse in Zukunft Ein-7 

fluss auf Tage und Kongresse hat. Die Frage begrenzt sich alle auf Business-to-Business-8 

Veranstaltungen im Dachbereich und es geht um Zeitraum von heute bis 2025, also so etwa die 9 

nächsten drei Jahre. 10 

Für das Interview sind 30 Minuten eingeplant. Wir werden jetzt erstmal kurz als kleiner Einstieg 11 

über das Metaverse insgesamt sprechen und uns im Anschluss über Tagungen und Kongresse im 12 

Metaverse austauschen. Passt es für Sie soweit und sind Sie bereit?  13 

Sabine Reise:  14 

Ja, kann losgehen.  15 

Axel Müller: 16 

Sehr cool. Dann erst noch eine kurze Vorstellung von mir und von Ihnen. Mein Name ist Axel Mül-17 

ler, ich arbeite bei Planworks, bin dort Projektmanager und schreibe unter anderem meine Master-18 

arbeit. Meine Interviewpartnerin ist Sabine Reise, Managing Director bei Allseaded Europ. 19 

Allseaded bietet eben bereits heute ihren Kunden die Möglichkeit, hybride und digitale Events zu 20 

veranstalten im Metaverse. Deshalb bin ich sehr froh über den Austausch jetzt und über die Infos, 21 

die Sie für mich haben werden.  22 

Erstmal eine ganz klassische Frage zum Einstieg. Was ist für Sie das Metaverse in wenigen Sätzen? 23 

Sabine Reise:  24 

Zusammengefasst In wenigen Sätzen: Also da kann ich ja erstmal zurückgeben, es gibt ja das Meta-25 

verse noch gar nicht. Ja. Aber das, wie wir es definieren, ist relativ hands-on, sage ich jetzt mal. Also 26 

wir versuchen, ein Bild von einem, vom Metaverse zu schaffen, was eine hohe Accessibility hat, so-27 

dass jeder einen Zugriff hat. Also es ist nicht unbedingt VR-basiert, ist unsere Ansicht. Erstmal, dass 28 

man eben eine Möglichkeit hat reinzugehen über jedes Device. Das Metaverse an sich würde ich 29 

jetzt definieren als dritte Ebene des Internets, so. Ja, als mögliche dritte Ebene der Begegnung. Und 30 

das wirklich so, wie wenn man sich jetzt mal vorstellt, man legt das Internet jetzt mal flach hin, 31 

dann hat man einfach eine 2D-Webseite und klickt und jetzt plötzlich mit Metaverse hat man die 32 

Möglichkeit, in 3D das Internet zu erleben und sich zu begegnen in 3D entscheidend immer der, 33 

Entschuldigung, das müssen wir auch mal dazu sagen, ist immer der digitale Space für uns, wie die 34 

Begegnung und wo die Begegnung stattfindet.  35 

Axel Müller: 36 

Okay, super, vielen Dank 37 
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Dank schon mal für Ihre Definition. So eine wirklich einheitliche gibt es ja nicht. Ich habe auch mal 38 

eine zusammengefasst, die ich gerne kurz teilen würde, als gemeinsame Orientierung quasi. Kön-39 

nen Sie im Anschluss gerne kommentieren, ob das für Sie passt, ob Sie das teilen oder ob Sie der 40 

Meinung sind, da fehlt irgendwas. Ich weiß nicht, ob Sie es schon sehen im Bildschirm.  41 

Das Metaversum heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem sich synchron und 42 

dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung 43 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  44 

Sabine Reise: 45 

Genau, würde ich jetzt auch so voll unterstützen und genauso sehen. Das ist die Definition, die so 46 

im Internet unterwegs ist. Ich sehe jetzt gerade, dass es wenig interoperabel ist momentan, zu dem 47 

jetzigen Zeitpunkt. Denn es sind einzelne Welten, die Decentraland, es sind einzelne Welten, die ei-48 

gentlich gar nicht decentralized sind. Die sind nicht interoperabel, die noch nicht zusammengeführt 49 

werden. Aber das ist natürlich das gesamte Ziel, dass diese Welten irgendwo miteinander ver-50 

schmelzen und man von einer Welt in die nächste gehen kann und auch alles mitnehmen kann. Das 51 

ist ja dann wieder das ganze Blockchain NFT-Gedanke und dass man sich da drin dann auch austau-52 

schen kann.  53 

Axel Müller: 54 

Super, danke. Wie ist Ihre Einschätzung, wo werden wir 2025 im Metaverse ganz allgemein stehen? 55 

Also wie ist die Akzeptanz bis dahin, wie wird jetzt genutzt und auch technische Entwicklung? Ob da 56 

nichts aus will sein, nur so einfach Ihre allgemeine Einschätzung? 57 

Sabine Reise: 58 

Ich glaube, dass es dann auch angekommen ist im Alltag und im Businessalltag, dass man das also 59 

viel umfangreicher nutzt als heute. Und dieses, so wie wir uns jetzt hier gerade begegnen im Virtu-60 

ellen als Teams-Zoom, dass das ersetzt wird durch die 3D-Begegnung.  61 

Axel Müller: 62 

Vielen Dank. Sie führen ja selbst schon Veranstaltungen durch im Metaverse, heute schon. Können 63 

Sie vielleicht kurz erklären, wie so eine klassische Veranstaltung Metaverse für Sie aussieht? Also 64 

eine rein digitale erstmal, über die wir jetzt reden. Und vielleicht auch dann ein, zwei Beispiele für 65 

Veranstaltungen, die Sie schon durchgeführt haben? 66 

Sabine Reise: 67 

Ja. Also wir haben ja ganz verschiedene Veranstaltungen schon umgesetzt virtuell. 68 

Und das, was aber der größte Unterschied ist zu anderen virtuellen Formaten, ist eben und noch-69 

mal der 3D-Raum. Das heißt, ich habe, ich schaffe eine Möglichkeit erstens mal der Autonomie im 70 

Raum. Ich kann also dem Kunden oder dem Teilnehmenden die Möglichkeit bieten, alleine zu ent-71 

scheiden plötzlich, wo gehe ich hin? Was gucke ich mir an? Im Prinzip ist das sehr, sehr viel adap-72 

tiert vom Live-Event. Ja, da kann ich auch entscheiden, gehe ich mal kurz weg von der Bühne und 73 

gehe und hole mir einen Kaffee und gehe dann wieder rein. Ja, und genau diese Elemente sind drin. 74 

Das heißt also, die Autonomie, sich den Space selber zu arbeiten, den Content selber zu arbeiten, 75 

dann das Serendipity-Moment, also dieser Zufall, diese Zufallsbegegnung, die plötzlich wieder mög-76 

lich ist und das Engage Moment, was wirklich im Vordergrund steht, also die Möglichkeit der Be-77 

gegnung, der Möglichkeit, na ja, das hat ja auch mit diesem Zufallsprinzip zu tun, also wie ich mir 78 

begegne und welche Möglichkeit, ich habe mich mit den anderen zu verbinden. Da haben wir eben 79 

die Möglichkeit, dass das mit einem Avatar stattfindet, den Videokonferenzen. Dann habe ich na-80 

türlich dieses One-to-many, wenn ich an der Bühne bin, dass ich die Möglichkeit habe, einfach Con-81 
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tent zu konsumieren. Aber ich habe auch die Möglichkeit, zum Beispiel mit einem Klick zu sagen, 82 

teilt euch auf in Breakouts und dann ist man eben mit den Robots oder diesen Avataren, kleineren 83 

Arbeitsgruppen verbunden. Wir nennen das so ein bisschen, also es gibt verschiedene Ansätze, was 84 

aber so am erfolgreichsten gerade genutzt wird, ist wirklich so dieses Next-Gen-Webinar- Thema, 85 

das sich wirklich, also so wie wir uns jetzt hier gerade treffen, das erweitere um den Begegnungsef-86 

fekt. Das heißt, ich kann weggehen von der Bühne und danach noch frei entscheiden, mit wem 87 

möchte ich mich von der Gruppe noch unterhalten, von den anderen Teilnehmern, wen treffe ich 88 

hier zufällig. Das ist das eine. 89 

Das andere ist, eine Möglichkeit zu schaffen, so ein Onboarding für Mitarbeiter zu schaffen, also 90 

Räume zu gestalten, die wirklich die Unternehmenskultur widerspiegeln. Das ist auch ein ganz, ganz 91 

spannender Use-Case, denn über den digitalen Zwilling von einem Gebäude kann ich dann auch 92 

diese Kultur genauso transportieren wiederum und eine Atmosphäre schaffen, die ich jetzt hier 93 

vielleicht, die uns jetzt gerade in ich kann Employer Branding, also das ganze Thema, wie führe ich 94 

neue Mitarbeiter in das Unternehmen ein.  95 

Und das ist das Dritte, das Thema Knowledge Transfer, das sehe ich auch ganz groß über das Meta-96 

verse zu spielen. Denn ich habe eine Möglichkeit, wenn ich jetzt mal so ein Bild spiele, dass die Un-97 

ternehmen sich morgens, also wenn die jetzt komplett in Metaverse aufgesetzt sind, würden die 98 

sich morgens einloggen, egal wo sie sind, und gehen in diesen Space rein und haben dieses Zufalls-99 

prinzip, sich zu begegnen und können auch in dem Space in bestimmten Bereichen einfach ihre 100 

Themen spielen und sagen, ich habe hier ein Problemfeld, ein Problemthema, wie können wir, das 101 

wird dann an alle geschickt sozusagen und dann gibt es die Möglichkeit, dass irgendwie ein Singa-102 

pur der Kollege sich meldet und sagt, ach so, lass uns mal kurz hier treffen und austauschen, um 103 

diesen Knowledge Transfer zu spielen. Das finde ich wahnsinnig spannend.  104 

Was aber auch, und das ist gerade das größte Anwendungsfeld ist, ist wirklich Markenwelten zu 105 

schaffen. Markenwelten im Metaverse, erlebbare Marken. Wir waren letztens beim Markenfestival 106 

als Sponsor mit dabei und habe ich da auch kurz drüber gesprochen. Das ist eigentlich für alle Mar-107 

keting-Fachleute ein die Marke nicht nur 2D zu verkaufen, sondern wirklich erlebbar zu machen, 108 

reinzugehen in die Marke, in diese Marke, weil die Leute reinzubringen in diese Markenwelt. Und 109 

das ist ganz, ganz spannend. Und da kommen immer mehr Marken auch darauf, solche Welten auf-110 

zubauen, die erlebbar zu machen für verschiedenste Purpose, also für verschiedenste Anwen-111 

dungsgebiete. Das heißt einmal, wie ich gerade gesagt habe, Employer-Branding kann man es 112 

nutzen, Presse kann man es nutzen. Also wenn es jetzt irgendwelche Produkt-Lounges gibt, irgend-113 

welche Themen, die über die Presse gespielt werden, dann aber auch Townhall-Meetings, die da 114 

drin gespielt werden. Das alles in diesem gebrandeten Space, der widerspiegelt, wie das Unter-115 

nehmen tickt vom Corporate Design her, aber dann eben halt auch die Möglichkeit gibt, die Begeg-116 

nung mit reinzubringen. 117 

Axel Müller: 118 

Ganz spannend. Ja, wirklich spannend. Bei den Veranstaltungen, die Sie jetzt schon durchgeführt 119 

haben, sind die Teilnehmer oder Besucher, sind die im Devices dann weitgehend frei, die sie nut-120 

zen?  121 

Sabine Reise: 122 

Genau, also bei uns ist das tatsächlich so, dass wir das erst mal auf allen Devices anbieten und we-123 

niger, das hatte ich ja eingangs schon gesagt, weniger auf VR gehen. Erst mal, weil wir gerade se-124 

hen, dass die Hardware noch nicht so weit ist. Das heißt nicht, dass wir das nicht auch auf der 125 

Roadmap haben und auch weiter natürlich da in die Richtung weiterentwickeln, aber gerade sehen 126 

wir eine größere Anwendungsmöglichkeit, wenn das für jegliches Device zu öffnen ist, bis hin zum 127 
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Smartphone, obwohl man beim Smartphone natürlich in 3D nicht die Experience liefern kann. Das 128 

geht ja gar nicht. Das heißt, Smartphone ist die Anwendung anders, Tablet wird schon ein bisschen 129 

besser, dann kann ich auch in 3D ein bisschen rumlaufen und die Hauptanwendung ist dann eben 130 

halt über den PC, dass ich da mich frei durch navigiere. Denn mit VR ist es tatsächlich immer noch 131 

so, dass das eine Riesenhürde ist, das einzurichten, an die Teilnehmenden zu bringen, die Teilneh-132 

menden darauf zu trainieren, ist immer noch eine große Hürde, um reinzukommen. Ja, und vor al-133 

lem, solange die Anschaffung so teuer ist und die Nutzung so gering noch, wird sicher auch nicht 134 

jeder es eben kaufen, eine Brille aktuell. Genau, und dann muss man auch sagen, man ist auch be-135 

grenzt in dem, wie viele Teilnehmer reingehen können. Also bei uns können ja Tausende sich be-136 

gegnen und darin rumlaufen und da ist es wirklich so, dass ich da auch begrenzt bin, dass ich dann 137 

vielleicht fünf oder zehn Leute da drin habe, gleichzeitig treffen kann.  138 

Axel Müller: 139 

Wer sind aktuell Ihre Kunden? Also für wen wird die Veranstaltung alles durchgeführt?  140 

Sabine Reise: 141 

Wir sind, muss ich wirklich auch sagen, ich habe ja gerade eingangs auch gesagt, das Metaverse ist 142 

ja noch gar nicht richtig da und genauso ist es eigentlich auch mit den Kunden und den Use-Cases. 143 

Denn die Kunden müssen auch erst mal reinwachsen und haben am Anfang, hatten die auch eine 144 

Überforderung, wie, also gerade jetzt bei der Corporate-Seite, wie kann ich das jetzt für mich nut-145 

zen? Will ich das B2C? Was sind die konkreten Anwendungsbereiche, die mir auch einen Mehrwert 146 

bieten? Und da sind wir noch ganz viel in der Education, in der Ausbildung, in der Erklärung mit den 147 

Corporates, wo wir auch gemeinsam erarbeiten, die Use-Cases. Und deswegen sage ich, glaube ich, 148 

der größte gemeinsame Nenner oder das low-hanging foot, wie man so schön sagt, was jetzt für die 149 

Anwendung am besten passt, ist tatsächlich diese diese Markenwelten zu schaffen, um da die Mar-150 

ke erlebbar zu machen in B2B oder B2C Produktwelten zu schaffen. Und auf der anderen Seite dann 151 

eben dieses Webinar-Tool, wo ich intern einfach eine neue Komponente habe, die ich freigeben 152 

kann, wo ich eine Begegnung schaffen kann für meine Mitarbeiter, um virtuell und Homeoffice 153 

spannender zu gestalten. Super, vielen Dank.  154 

Axel Müller: 155 

Lassen Sie uns jetzt von den Veranstaltern, die heute schon möglich sind, die Sie heute auch schon 156 

veranstalten, mal in die Zukunft schauen, ins Jahr 2025, also in drei Jahren. Was denken Sie, wie 157 

wird dann eine virtuelle Veranstaltung im Metaverse aussehen?  158 

Sabine Reise: 159 

Ich glaube, dass was der größte Unterschied sein wird, ist, dass wir, dass die Metaverse, das virtuel-160 

le Event durch das Metaverse eine Langfristigkeit kriegt. Das heißt, es wird länger offen bleiben, es 161 

wird länger gespielt, der Content kann da drin gespielt werden. Also ich nenne das immer ganz ger-162 

ne den Hype Around Live. Das Live-Event wird immer das höchste Level der Begegnung sein, aber 163 

das wird aber eine gewisse Inzintivierung kriegen. Das heißt, nicht jeder wird auf ein Live-Event ge-164 

schickt. Warum schicken wir die Leute noch auf Live-Events? Auch gerade vor dem Hintergrund der 165 

Nachhaltigkeit werden die Unternehmen das reduzieren, werden die Leute wirklich nur zu be-166 

stimmten Live-Events schicken. Aber ich kann dieses Live-Event und alles darum herum und die 167 

Community darum viel länger spielen und aufbauen, über das ganze Jahr, um dann wieder zum Li-168 

ve-Event zu kommen, sodass ich eine kleine Gruppe im Live-Event haben werde und dann eben halt 169 

über das Metaverse eine große teilnehmende Gruppe, global, international, wo ich mein Event er-170 

weitern kann.  171 

Axel Müller: 172 

Jetzt haben Sie schon über die Erweiterung durch analoge und digitale Teilnehmer gesprochen. Hal-173 
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ten Sie es für sinnvoll, die Mischung zwischen der virtuellen Welt und der realen Welt zu verknüp-174 

fen?  175 

Sabine Reise: 176 

Ich glaube, dass das tatsächlich, wenn wir jetzt mal in die Zukunft schauen und wirklich auf 2025 177 

schauen, wenn die Devices, wenn die VR-Brillen, wenn die Goggles so weit sind, ich glaube, dass wir 178 

dann den Punkt erreichen, zu verschmelzen. Ja, und das wird, glaube ich, ein Teil dessen sein, wie 179 

es stattfinden wird, dass man gar nicht mehr genau weiß und dass es keinen großen Unterschied 180 

macht, war ich jetzt da oder war ich nicht da oder war ich virtuell mit zugeschaltet oder habe die 181 

Begegnung durch virtuelle Erschärfung, weil die Teilnehmenden live wie virtuell miteinander ver-182 

schmelzen werden, also sich immer besser miteinander verbinden können. Das ist im Moment ge-183 

rade noch der Punkt, wenn ich auf einer Live-Messe bin, wie hol ich denn, wie verbinde ich mich 184 

mit den virtuellen Teilnehmern, die diese virtuelle Messe vielleicht auch gerade erleben oder ist das 185 

nachgeschaltet, laufen die vielleicht nicht unbedingt parallel, sondern nachgeschaltet und ich glau-186 

be, je mehr, im Moment ist es noch nacheinander sinnvoller im Moment, das haben wir alle ge-187 

lernt, aber diese Welten werden über die Zeit immer besser miteinander verschmelzen, weil wir die 188 

Hardware dann einfach haben und auch die Gewohnheit viel mehr mit AR unterwegs zu sein, über 189 

Autofahren, über überall wird AR sein und so würde ich auch eine Messe und ein Event erleben, 190 

weil ich dann einfach mit der Brille durch das Event laufe und den Teilnehmenden, der mir entge-191 

genkommt, im Flur schon bewertet habe, hat der grün, rot oder blau als Punkt, ist der für mich re-192 

levant oder nicht, will ich den begegnen oder nicht, das ist das eine und das andere ist, wie kann ich 193 

noch dann mit der Brille dann auch noch meine virtuellen Kollegen mit dazu holen und mit denen 194 

eben gemeinsam diese Messe begehen. Ich glaub es wird sich miteinander verschmelzen.  195 

Axel Müller: 196 

Also können Sie sich vorstellen, dass es bis 2025, wenn ich auf einer Messe bin oder auf einer Ta-197 

gung, Kongresse, wie auch immer, auch digitale oder virtuelle Avatare, mit auf dieser Veranstaltung 198 

unterwegs sein können und ich diese auch als analoge Gast wahrnehme vor Ort?  199 

Sabine Reise: 200 

Genau, aber das muss eben mit dem Device, muss es möglich sein. Das kann ich, so kann ich es mir 201 

vorstellen. Es kann auch sein, dass es andersrum, wenn es nicht AR ist, dann eben über VR, dass 202 

man rüber steigt und dann eben halt in den virtuellen, den digitalen Zwilling geht und dort seinen 203 

Messestand nochmal begeht oder da noch andere Kunden generieren kann, die international dazu 204 

kommen oder beides in der Produktpräsentation kombiniert auf dem Messestand, also gehen wir 205 

jetzt mal von der Messe aus. Also das kann in beide Richtungen eigentlich gehen. Es sind eben auch 206 

schon über Optimum Reality Nutzung auf analogen Messen gesprochen, zum Beispiel mit der Brille, 207 

wo quasi ein Teil der Leute für mich relevant sind.  208 

Axel Müller: 209 

Noch ein bisschen mehr zu dem Thema Metaverse Tools und Metaverse auf analogen Veranstal-210 

tungen. Glauben Sie, dass sich das noch mehr durchsetzen wird bis 2025, also dass es eigentlich bei 211 

jeder Tagung zukünftig ein Teil davon ist?  212 

Sabine Reise: 213 

Ich glaube, es wird durch die Technologien, die sich erweitern, wird es immer Thema bleiben und es 214 

wird immer weiter ausgebaut, weil wir uns einfach mehr daran gewöhnt haben. Wir haben jetzt 215 

diesen harten Schritt gehabt über die Pandemie, es machen zu müssen. Viele sind jetzt, und das ist 216 

auch eine ganz klare Tendenz, erstmal erleichtert, dass wir zurückzugehen und sagen, ich will aber 217 

nur live machen, aber es wird wiederkommen. Ich gehe davon aus, dass es uns einfach dauerhaft 218 

begleitet, wie ich gerade schon gesagt habe, als sinnvolle Erweiterung.  219 
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Axel Müller: 220 

Ich würde jetzt ganz gerne über ein paar Maßnahmen sprechen, welche Veranstalter ergreifen 221 

müssen, damit Tagung und Kongresse im Metaverse auch von Besuchern positiv wahrgenommen 222 

werden im Jahr 2025. Ich würde dafür jetzt kurz inhaltliche Maßnahmen, gestalterische Maßnah-223 

men, technische Maßnahmen, kommunikative Maßnahmen nacheinander abfragen und würde ein-224 

fach mal anfangen mit den inhaltlichen Maßnahmen. Worauf müssen  Veranstalter achten, damit 225 

für den Besucher inhaltlich die Veranstaltung angenehm ist und er mit einem guten Gefühl rausgeht 226 

bei einer Metaverse-Veranstaltung?  227 

Sabine Reise: 228 

Ganz klar, was ich auch schon einmal erwähnt hatte, dass sich am Live-Event zu orientieren, wirk-229 

lich auch diese Komponenten im Kopf zu haben, dass der Teilnehmende im Metaverse sich ganz 230 

anders bewegen kann und andere Möglichkeiten hat. Und diese Freiheit, die muss sich auch in die 231 

Agenda mit einbinden und muss ihm auch die Möglichkeit geben, da sich frei zu bewegen im Raum 232 

und die Begegnung auch zu fördern. Also das ist ganz wichtig in dem Ablauf, dass ich das also im 233 

Ablauf mit einbinde und auch Zeit gebe zur Begegnung und auch im Dritten die Möglichkeit virtuell 234 

auch einmal kurz zu sagen, ich habe eine Pause im Event und muss hier wirklich mal, muss jetzt 235 

noch mal was anderes tun und komme dann wieder. Und das Letzte ist, glaube ich, dass man das 236 

Programm zeitlich so strickt, dass es immer noch ansprechend ist, also dass es immer noch von der 237 

Konzentration her bewältigt werden kann. Also ich kann sicherlich keine 8 Stunden Metaverseevent 238 

machen.  239 

Axel Müller: 240 

Vielen Dank! Wie sieht es mit gestalterischen Maßnahmen aus? Was muss da ein Veranstalter be-241 

achten, eben damit das Ganze positiv wahrgenommen wird?  242 

Sabine Reise: 243 

Genau, der Raum muss meiner Ansicht nach das vom Design her unterstützen, was ich transportie-244 

ren möchte. Das machen wir im Live-Event, machen wir das durch Dekoration, wo wir noch Banner 245 

aufhängen und Grafiken und so, das machen wir, das ist genau das Gleiche im Metaverse-Event, wo 246 

ich auch durch Banner, Grafiken, Wegeführung, ich muss genauso das auch umsetzen, so dass ich 247 

mich, dass ich das Programm und die Agenda rüberbringe, dass alle wissen, wo sie jetzt lang müs-248 

sen, wo sie hin müssen im Raum, wo sie sich bewegen, also die Wegeführung sozusagen bedenken. 249 

Und auf der anderen Seite kann ich aber oder darf ich das den digitalen Zwillingen, muss nicht um 250 

den digitalen Zwilling, sondern den Space, das Design des Spaces nicht unterschätzen, denn das ist 251 

genau wie Geruchs- und Geschmackssinn, ist das ein Sinn, der angeregt wird und der muss bedient 252 

werden und der kann eben bringen, wie wohl man sich fühlt in dem Raum, was für Musik höre ich 253 

da drin, also vielleicht gibt es eine Backgroundmusik, was beruhigendes oder was mit viel Power, 254 

also da gibt es verschiedene Möglichkeiten, also Musik, also Audio ist ein ganz wichtiger Punkt und 255 

dann eben halt auch die Ausstattung des Raums.  256 

Axel Müller: 257 

Super, dann bei den technischen Maßnahmen, bzw auch technische Fortschritte. Was muss noch 258 

passieren bis 2025, damit das eben positiv wahrgenommen wird von dem Besucher und der da 259 

möglichst wenig Pain Points hat?  260 

Sabine Reise: 261 

Also ich kann da ganz klar sagen, der Ausbau der Verbindung des Netzes, 5G ist glaube ich ein ganz 262 

großes Thema, also wir nennen das einfach die Accessibility, die Möglichkeit wirklich von überall in 263 

so ein System reinzugeben, die Stabilität zu haben, vom Internet, vom Datenvolumen, dass ich rein-264 

gehen kann, dass ich die Voraussetzung schaffe, dass ich mein Unternehmen für solche Tools öffne, 265 
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weil das muss oft auch gewidelistet werden, also ich muss die Voraussetzung schaffen und ich muss 266 

auch, da sind wir wahrscheinlich beim letzten Schritt auch in der Kommunikation natürlich, den 267 

Teilnehmenden wirklich so briefen und so heranführen, dass er sich wohlfühlt in einem solchen 268 

Tool. Im Moment ist es für uns ganz oft so, dass die Leute überfordert sind mit allem, was da mög-269 

lich ist.  Man muss bei dem Veranstalter muss wissen, er darf den Teilnehmenden nicht überfrach-270 

ten, er muss wirklich eine Vorarbeit leisten, wie bewegt er sich da drin, dem das zu erklären, 271 

vielleicht sogar so ein kleines Onboarding schon mal eine Woche vorher, die Speaker-Trainings und 272 

so. Der Hauptansatz ist wirklich, wie kommen die Leute rein, wie schnell geht das, wie einfach ist 273 

das, also UX, UI und Accessibility.  274 

Axel Müller: 275 

Dann kommunikativen Maßnahmen, da haben wir jetzt schon ein paar Sachen gehabt, ich habe das 276 

ein bisschen in Pre-Event, also vor dem Event hatten wir jetzt schon Punkte, During-Event hatten 277 

wir auch schon einzelne Punkte und dann auch Post-Event und nach dem Event vielleicht nochmal 278 

ein paar Worte, vielleicht auch was sie noch nicht gesagt hatten, jeweils, wenn sie noch weitere 279 

Punkte, wenn du noch weitere Punkte hast.  280 

Sabine Reise: 281 

Ja, also auf jeden Fall kann man sagen, wenn man zu virtuellen Events einlädt, das ist unsere Erfah-282 

rung, und virtuellen Events jetzt grundsätzlich und auch im Metaverse muss man, hat man viel 283 

mehr Touchpoints im Vorfeld, also man muss da acht bis zehnmal den Teilnehmenden wirklich im-284 

mer wieder darauf hinweisen, denn die Erfahrung zeigt, dass die Leute sich da nicht so committen, 285 

dass sie wirklich auch teilnehmen, das ist das eine. Das andere ist wirklich diese Information und 286 

das Onboarding, was ist das für ein Tool, möglichst viel schon zu erklären und dem mitzugeben, 287 

damit dann am Veranstaltungstag wirklich die Leute einfach offen sind und eigentlich auch direkt 288 

Raum für Begegnung haben, bevor sie sich nicht mehr erstmal noch damit beschäftigen müssen, 289 

wie richtig jetzt mein Ava Town Roboter ein, sondern direkt eigentlich auslegen können. Genau, al-290 

so das sind die zwei Punkte und dann im Nachgang, also auch während der Veranstaltung muss 291 

man noch mal sagen, ist es ein ganz wichtiger Punkt, ganz viel zu kommunizieren, das heißt wir ha-292 

ben zum Beispiel so announcement tools, wir haben die Möglichkeit, dann irgendwo auch was ein-293 

zublenden, also man muss während des Events auch den Leuten informieren, wie geht es jetzt 294 

weiter, wo müsst ihr hin und das kann man durch das Design machen, aber auch eben durch ver-295 

schiedene Tools, die man einbaut im Metaverse. Im Nachgang ist es dann so, dass man das sicher-296 

lich, das meinte ich mit der Verlängerung des Events und auch der Nachhaltigkeit des Events, dass 297 

man in der Kommunikation dann auch noch mal spielen kann, dass das noch mal geöffnet ist, dass 298 

das noch mal, man kann noch mal einladen, man kann noch mal ein rewatching machen zum Bei-299 

spiel von dem Event, man kann noch mal ein meet the speakers machen, wo man dann noch mal 300 

die virtuell spielt, diejenigen, die vielleicht vorher auf der Livebühne gewesen sind, also da gibt es 301 

viele Möglichkeiten um das Event sinnvoll zu verlängern.  302 

Axel Müller: 303 

Super, vielen Dank. Dann wäre die nächste Frage, was sehen Sie als die größten Vorteile von Tagun-304 

gen und Kongressen im Metaverse gegenüber aktuellen analogen Veranstaltungen? Ich werde es 305 

gleich noch mal gegenüber aktuellen digitalen Veranstaltungen die selbe Frage stellen, aber eben 306 

erst bezüglich einer klassischen analogen Veranstaltung.  307 

Sabine Reise: 308 

Ja, das ist eine Reichweite, also das sind drei Themen. Reichweite, Nachhaltigkeit, Social Media etc., 309 

also einfach Content Creation, wenn ich mal das dritte nenne. Also Reichweite, dass ich einfach 310 

wirklich die Leute, Reichweite auch im Sinne von Barrierefreiheit, dass ich wirklich auch alle errei-311 

chen kann, die nicht anreisen können, die nicht da sein können. Die Sustainability, die Nachhaltig-312 



Anhang XVIII 

 

keit. Also das der CO2 ausstoß für die Anreise und Abreise wegfällt und Produktionen für Branding 313 

etc. nicht hergestellt werden müssen. 314 

Axel Müller: 315 

Super, vielen Dank. Und jetzt eben im Vergleich zu der aktuellen digitalen Veranstaltung, die im 316 

überwiegenden Livestream bedeutet. 317 

Sabine Reise: 318 

Ja, ich glaube, das ist einfach der Begegnungsfaktor. Also Begegnung und Abwechslung. Wir haben 319 

einfach auch gemerkt, dass die Konversationsspanne höher ist, wenn ich die Möglichkeit habe, ei-320 

nen 3D-Raum zu begehen und diese Autonomie eben bekomme, selbst entscheiden zu können. Das 321 

gibt mir mehr Abwechslung und dadurch kann ich mich besser konzentrieren und möchte auch län-322 

ger drin bleiben.  323 

Axel Müller: 324 

Vielen Dank. Und jetzt vielleicht noch zu den Nachteilen von Tagen von Crescent in Metaverse. Was 325 

fällt Ihnen dazu ein?  326 

Sabine Reise: 327 

Also es ist immer dann, wenn es zu einem Extrem wird, dann ist es, glaube ich, ein Nachteil. Das 328 

heißt, wenn ich jetzt wirklich mir vorstelle, dass wir uns nur noch in Metaverse begegnen würden 329 

und meine Kinder sich nur noch virtuell begegnen und dort Freundschaften schließen oder wie auch 330 

immer, dann haben wir ja einfach, glaube ich, ein Problem. Denn das führt ja nun einfach auch zu 331 

Depressionen und Einsamkeit und ganz vielen Faktoren, die einfach auch negativ sind, gesundheitli-332 

cher Art. Aber im Großen und Ganzen ist es da auch wieder eine Frage der Relation oder der Inten-333 

sität der Nutzung.  334 

Axel Müller: 335 

Super, vielen Dank. Wir haben jetzt viel über Tags und Kongresse geredet in Metaverse heute und 336 

auch was in den nächsten Jahren möglich sein wird. Die Frage haben Sie ja schon beantwortet, aber 337 

gehen Sie davon aus, dass 2025 Metaverse auf jeden Fall eine Rolle spielt beim Veranstalten von 338 

Tagen und Kongressen?  339 

Sabine Reise: 340 

Ja, auf jeden Fall, gehe ich davon aus.  341 

Axel Müller: 342 

Okay, dann haben wir jetzt über die drei verschiedenen Formen gesprochen. Das ist rein virtuelle 343 

Event, dann die hybride Lösung und vielleicht auch die Nutzung von Metaverse Tools auf analoge 344 

Veranstaltungen durch VR-Brillen und HR. Was denken Sie, welche dieser drei Veranstaltungsfor-345 

mate hat die größte Zukunft der meisten durchgeführten drei Jahren und welche wird nicht so gut 346 

funktionieren? 347 

Sabine Reise: 348 

Wir müssen da reinwachsen. Genauso wie wir es ins Internet rein gewachsen sind, müssen wir in 349 

das Thema Metaverse reinwachsen und die Möglichkeiten erst mal erfassen. Dafür müssen wir Er-350 

fahrungen sammeln und dafür ist es immer eine Mischung aus live und virtuell. Das, glaube ich, 351 

wird erst mal der Zwischenschritt sein und dann irgendwann vielleicht sogar noch mehr ins Meta-352 

verse zu gehen. Aber das sehe ich ganz verstärkt, dass die hybride Lösung.  353 

Axel Müller: 354 

Super, vielen Dank für Ihre Einschätzung. Gibt es noch irgendwelche relevante Punkte, die wir wäh-355 
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rend des Interviews nicht angesprochen haben die Sie noch ganz gerne ergänzen würden zu dem 356 

Thema?  357 

Sabine Reise: 358 

Nö, habe ich eigentlich nicht. Also eigentlich habe ich alles angebracht, glaube ich, was gefragt 359 

wurde.  360 

Axel Müller: 361 

Okay, super. Dann erstmal noch mal vielen Dank für Ihre Zeit. Die Ergebnisse der Arbeit kann ich 362 

Ihnen gerne Ende Mai zuschicken, wenn Sie Interesse daran haben.  363 

Ja, würde ich mich gerne einmal mir gerne angucken. Also freue ich mich drauf. Vielen Dank für die 364 

Zeit und dass Sie mich angesprochen haben, dass ich dabei sein konnte. 365 

Axel Müller: 366 

Vielen Dank. Bleibt es dabei, dass Sie nicht anonym behandelt werden? Also kann ich Ihren Namen 367 

nennen in der Arbeit?  368 

Sabine Reise: 369 

Ja, natürlich dürfen Sie gerne.  370 

Axel Müller: 371 

Super, dann beende ich kurz schon mal die Aufzeichnung. 372 
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Anhang 5: Transkription Experteninterview Stephan 

Bauer 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Stephan Bauer, Marketing Communications Manager bei Microsoft, Metaverseexper-

te 

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 21.02.2023

Axel Müller: 1 

Hallo Stephan, danke, dass du mir für ein Experteninterview zur Verfügung stehst. Ich werde das 2 

Gespräch aufzeichnen über Teams, wie du ja jetzt auch schon siehst. Mir ist wichtig, dass wir heute 3 

einen offenen Austausch haben, also dass wir ganz offen über alles reden können. Wenn du willst, 4 

kann ich dich im Nachhinein auch gerne anonym behandeln, können wir ja auch nachher nochmal 5 

kurz drüber reden, ansonsten würdel ich deinen Namen nennen. Ziel des Interviews heute ist fest-6 

zustellen, in welcher Form das Metaverse in Zukunft einen Einfluss auf Tagungen und Kongresse 7 

haben wird. Die Fragen begrenzen sich ausschließlich auf Business-2-Business-Veranstaltungen im 8 

Dachbereich. Und es geht um Zeitraum bis 2025, also quasi die nächsten zweieinhalb bis drei Jahre. 9 

Das Interview dauert etwa 30 Minuten, der Aufbau sieht vor, dass wir jetzt am Anfang einen ganz 10 

kurzen Einstieg haben und über das Metaverse insgesamt sprechen und dann eben über mögliche 11 

Tagungs- und Kongressformate im Metaverse. Wärst du dafür bereit? 12 

Stephan Bauer: 13 

Let's go! 14 

Axel Müller: 15 

Nochmal eine ganz kurze Vorstellung zu uns beiden. Mein Name ist Axel Müller, ich bin Projektma-16 

nager bei Planworx und schreibe gerade mal eine Masterarbeit über das Metaverse. Und mein In-17 

terviewpartner ist Stefan Bauer, er hat seine Masterarbeit über die Chancen und Risiken des 18 

Metaverse für deutsche Unternehmen geschrieben. Er beschäftigt sich mit dem Thema Metaverse 19 

im Zuge seiner Arbeit beim Microsoft und fährt auch immer wieder als Metaversexperte auf ver-20 

schiedenen Veranstaltungen auf. Und ich freue mich sehr auf den Austausch mit dir. 21 

Stephan Bauer: 22 

Freue mich, schön, dass ich dabei bin. 23 

Axel Müller: 24 

 Lass uns als erstes mit einer ganz klassischen Frage anfangen. Was ist für dich das Metaverse in 25 

wenigen Sätzen? 26 

Stephan Bauer: 27 

Ehrlicherweise habe ich noch keine einheitliche Definition, die ich publizieren möchte. Das hat ehr-28 

licherweise zwei Gründe, weil es zeigt aktuell die Forschung, dass jeder das Metaverse für sich an-29 

ders definiert. 30 

Und ich glaube, da muss man auch wirklich abgrenzen. Es gibt zwei Lager, wie ich selber auch raus-31 

gefunden habe. Das eine Lager sagt alles, was wir in der Vergangenheit hatten, also virtuelle Wel-32 

ten und Co. sind bereits ein Metaverse. Dementsprechend gibt es in etwa unendlich viele 33 

Metaversen. Und dann gibt es ein zweites Lager, wenn wir das ganz kurz angehen, das sagen im 34 

Endeffekt, dass erst, wenn alle virtuelle Welten miteinander verknüpft sind und die Technologien 35 
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und Komponenten so weit ausgereift sind, dass wir von einem Metaverse sprechen. Und dann 36 

Stichwort natürlich Interoperabilität. Und jetzt kann man sich unterscheiden zwischen diesen zwei 37 

Lagern, in welchem man angehört. Ich würde mich jetzt eher beim Zweiteren sehen, aber das 38 

kommt ganz auf deine Forschung an, wie du es entsprechend angehen möchtest. 39 

Axel Müller: 40 

 Ja, du hast gerade schon gesagt, es gibt noch keine richtige Definition einheitlich, mit der alle mit-41 

gehen. Ich habe selber eine, die ich ganz kurz mit dir teilen, ein bisschen als Ausgang fürs Interview. 42 

Ich lese es einmal vor. Im Anschluss kannst du gerne auch was kommentieren, ob dir was fehlt oder 43 

du irgendwo widersprichst.  44 

Das Metaversum heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem sich synchron und 45 

dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung 46 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  47 

Stephan Bauer: 48 

Klingt grundsätzlich sehr, sehr gut. Die Frage ist natürlich, ob es das schon gibt. Insbesondere, wenn 49 

man auf das Thema Interoperabel kommt, dann würde ich natürlich direkt einwerfen. Nein, das ha-50 

ben wir heute noch gar nicht. Wir haben heute zentralisierte Plattformen, die vielleicht teils in-51 

teroperabel sind innerhalb ihres geschlossenen Systems. 52 

Also würde ich sagen, das ist eher eine zukünftige Definition als das, was wir heute aktuell sehen. 53 

Und was wir vielleicht auch in den nächsten, jetzt hast du eine Forschung, natürlich die nächsten 54 

zwei, drei Jahre. Ich gehe ehrlicherweise davon aus, dass wir es in den nächsten zwei bis drei Jahren 55 

nicht schaffen werden, ein interoperables Netzwerk herzustellen.  56 

Axel Müller: 57 

Genau, du hast gerade auch schon die nächste Frage eingestiegen. In drei Jahren, wo stehen wir da 58 

im Thema Metaverse ganz allgemein? Was denkst du in der Szene von Akzeptanz und welche tech-59 

nischen großen Fortschritte werden die nächsten drei Jahre kommen? Also wie ist dann die Aus-60 

gangssituation? 61 

Stephan Bauer: 62 

Also vielleicht muss man ein bisschen ausholen, woher wir kommen und wohin wir gehen. Wenn 63 

man sich so die Literatur anschaut und mit Experten spricht, auch wenn man die technologischen 64 

Zyklen anschaut, ich glaube dahin geht dann ein bisschen die Frage, auch so ein bisschen eine Glas-65 

kugelfrage. Also ich glaube, ehrlicherweise, wir sind jetzt an dem Punkt, wo wir wirklich am Anfang 66 

sind, nach wie vor. Also ich glaube jetzt dieses Jahr, wir haben den Hype mitbekommen ab 2021, 67 

Ende 2021, als sich Facebook in Meta umfilmiert hat, hat natürlich so einen Peak gegeben und alles 68 

ein bisschen draufgestützt. Alles irgendwie mit dem Branding, Metaverse zu labeln. 69 

Was sehen wir jetzt? Das haben wir im letzten Jahr gesehen, dass ganz viele neue Geräte entwickelt 70 

worden sind, die aus meiner Sicht aktuell noch ein limitierter Anwendungsfälle haben. 71 

Und das ist, glaube ich, ein wesentlicher Knackpunkt, warum es die Akzeptanz in der Gesellschaft 72 

noch nicht wirklich gibt oder nur in bestimmten Nischen, sei es im Gaming, sei es auf bestimmten 73 

Plattformen. Wenn ich mich zusammenklinken möchte, mich austauschen möchte, als Kommunika-74 

tionsplattform, Workroom Horizons beispielsweise ist ein Beispiel, auch Arbeitsumgebung darzu-75 

stellen. Aber so dieses Allumfassende, dass ich dort alles tun kann, das gibt es eben noch nicht. 76 

Weder auf einer zentralisierten, noch auf einer interoperablen Plattform. 77 

Wenn ihr jetzt dann sagt, naja, was erwarten wir in diesem Jahr? Ich glaube ehrlicherweise, neue 78 

Anwendungsfälle, die es vielleicht schaffen, mehrere dieser Anwendungsfälle zu kombinieren in-79 
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nerhalb einer Plattform. Da schaue ich natürlich insbesondere auf die Technologiekonzerne, weil 80 

die einfach schon länger daran forschen und es vielleicht auch einbetten können in ihre Systeme. 81 

Wenn man jetzt 2024, also jetzt sehen wir gerade eher so diesen AI-Hype, also künstliche Intelligenz 82 

ist auf dem Vormarsch und das ist auch gut, weil wir jetzt sehen, dass sich das Metaverse entspre-83 

chend etablieren kann und im Ruhe, ohne diesen ganzen Bass und diesem Hype herum, diese An-84 

wendungsfälle geschaffen werden können. Das ist erst mal aus meiner Sicht sehr, sehr gut und das 85 

wird dieses ganze Jahr lang andauern. Nächstes Jahr sehe ich das ehrlicherweise auch noch. Und 86 

dann werden wir, ich glaube, 2024, vielleicht Anfang 2025 wirklich neue Geräte finden oder auf 87 

dem Markt sehen, die a leichter sind, b viel bessere Rechenpower haben, die neue Anwendungsfäl-88 

le integrieren und dann diese Kombination aus, ich habe ein Device, ein Eintrittsgerät, wo ich in ein 89 

Metaverse oder in eine virtuelle Welt eintauchen kann und viel mehr Dinge tun kann. 90 

Und da schaue ich natürlich dann auch auf Apple. Warum ist Apple so wichtig? Weil die natürlich 91 

eine sehr, sehr loyale Kundenstamm haben, die in der Lage sind, Geld in die Hand zu nehmen, die 92 

die entsprechenden Ressourcen dann auch haben, das nötige Geld, sich wirklich da auch einzukau-93 

fen und das zu nutzen. Und dann, glaube ich, wird es, also wird die Akzeptanz steigern in den 94 

nächsten zwei Jahren, bewusst auch aus Apple, aus anderen Tech Companies. 95 

Wir sehen es gerade mit Meta Quest 2, da sehen auch mehr drauf, die probieren es auch mehr aus 96 

und so weiter. Die Anwendungsfälle sind okay, aber sie sind noch limitiert. Und ich glaube, dass das 97 

jetzt nach sukzessive weitergeht. Und wenn man dann über 2025 hinaus schaut, ich glaube 2025 bis 98 

2027, vielleicht bis 2030, da wird immer weiter in den technologischen, gradueller Prozess sein, wo 99 

sich die Technologien und Komponenten weiterentwickeln. Und dann können wir so ab 2030, viel-100 

leicht sogar noch ein bisschen später erst dieses ganze Thema Interoperabilität, was jetzt auch wei-101 

terentwickelt wird. 102 

Nicht andersrum. Wir fangen jetzt nicht an, etwas Interoperabel zu machen, weil da hat kein Wirt-103 

schaftskonzern ehrlicherweise Interesse daran, weil im Endeffekt eine zentralisierte Plattform, da 104 

könnte ich natürlich meine Nutzer engagieren und entsprechend auch Geld verdienen. Das war ei-105 

ne lange Antwort. 106 

Axel Müller: 107 

Ja, aber passt super. Danke, weil es auch schon viel vorausgegriffen hat. Jetzt nochmal aus der Sicht 108 

in die Zukunft zurück zu dem Hier und Jetzt, weil wir vor euch über Veranstaltungsformate spre-109 

chen möchten, die möglich sein werden. Wo stehen wir denn aktuell? Also wie sieht für dich eine 110 

Veranstaltung im Metaverse aktuell aus? 111 

Stephan Bauer: 112 

Also wir sprechen jetzt dann im Endeffekt von dem ersten Lager, wenn wir davon ausgehen, dass 113 

eine virtuelle Welt schon ein Metaverse ist, richtig?  114 

 115 

Axel Müller: 116 

Definitiv, ja.  117 

Stephan Bauer: 118 

Okay, pass auf. Dann würde ich sagen, also aktuell haben wir ja so einen, sagen wir, Dreigespann 119 

aus Veranstaltungsformaten. Du hast einmal die in-person Events, die es schon immer gibt. Dann 120 

hast du aufgrund der Corona-Pandemie natürlich diesen ganzen Digital-Boom gehabt und in der 121 

Kombination natürlich Hybrid, also die Kombination aus beidem und auch wirklich interaktiv. So, 122 

und jetzt kommt diese vierte Dimension dazu und das ist tatsächlich das Metaverse, in Anführungs-123 

strichen. Ich stelle es in Anführungsstrichen, weil ich mich eher beim zweiten Lager sehe, aber 124 
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wenn wir davon ausgehen, dass eine virtuelle Welt ein Metaverse ist, dann hast du jetzt natürlich 125 

die Möglichkeit, das ganze Thema, und das ist wirklich der Gamechanger, dreidimensionale Umge-126 

bungen zu haben, in die du eintauchen kannst. Sprich, du kannst deine Veranstaltungen neu konzi-127 

pieren und aus meiner Sicht natürlich dieser ganze menschliche Bezug wird da wieder ein bisschen 128 

mehr Schlagkraft generieren, weil du eben viel nahbarer mit den anderen Leuten interagieren 129 

kannst. Da gibt es jetzt natürlich Probleme und Herausforderungen, die dir dann aufkommen, wenn 130 

du zum Beispiel mit 300 Leuten in so einer virtuellen Welt bist, aber das grundsätzlich sehe ich, das 131 

ist eine Riesenchance für den Veranstaltungsmarkt, da wirklich vorne mit dabei zu sein und wirklich 132 

immersive Komponenten oder die Immersivität, Immersion heißt das nicht, Immersivität, die Im-133 

mersion zu nutzen, um die Veranstaltungen auf ein neues Level zu heben. Und vielleicht auch da 134 

noch mal eine längere Antwort, ich glaube, man kann auch alles kombinieren und das ist glaube ich 135 

der wesentliche Knackpunkt, genauso wie wir heute uns entscheiden, ob wir physisch vor Ort teil-136 

nehmen oder in einem digitalen Kontext, müsst du in der Zukunft die Möglichkeit haben, auch in 137 

einem dreidimensionalen Kontext teilzunehmen. Und das eine schließt das andere nicht aus und 138 

deswegen glaube ich, dass in der nächsten Zeit hybride Events nach wie vor weitergeben wird, aber 139 

diese immersive Komponente noch mit dazukommen wird, was natürlich eine mega Erfahrung 140 

dann auch wiederum für die NutzerInnen oder die TeilnehmerInnen generiert. 141 

Axel Müller:  142 

Dann sind wir schon quasi bei dem nächsten Punkt, eine Veranstaltung im Metaverse 2025, auch 143 

hier würde ich erst mal mit einer rein virtuellen Veranstaltung im Metaverse, die jetzt nicht hybrid 144 

ist. Wie glaubst du, dass die in drei Jahren oder 2020 aussehen kann und wo sind die großen Unter-145 

schiede noch zu dem, wo wir heute stehen? 146 

Stephan Bauer: 147 

Also ich glaube vor allem der wesentliche Unterschied wird die Skalierbarkeit sein. Im Moment se-148 

hen wir, dass virtuelle Welten, wenn es gut läuft, und da sprechen wir noch nicht von einer 3D Um-149 

gebung, in die du selber mit einer VR Brille eintauchen kannst, mal vielleicht 100 Leute 150 

beherbergen, vielleicht 1000, aber dann ist schon Schluss. Und in 2025 gehe ich davon aus, dass es 151 

Plattformen geben wird, die tatsächlich mal 1000, 2000, 10.000 oder vielleicht sogar noch mehr 152 

Leute in einer Plattform haben können, mit dieser immersiven Komponente. Und wir sehen jetzt 153 

beispielsweise, ich gebe dir den Vergleich zum Gaming, oder zum Beispiel bei Teams hast du einen 154 

Cap von 1000, danach musst du in Teams Live Meeting gehen. Dann hast du Roblox und Minecraft, 155 

vielleicht 10.000, dann hast du Spatial mit 100.000 Leuten, wo die schon wieder Layer aufmachen 156 

müssen, weil sie sonst nicht wirklich interagieren können. Und dann sind wir wirklich limitiert in der 157 

Skalierbarkeit. Und ich glaube 2025 wird das tatsächlich, glaube, hoffe ich zumindest auch ein biss-158 

chen, möglich sein, dass wir dann auch wirklich mit großen Gruppen reinsteigen können. 159 

Und da schließt du einen großen Bucket von Veranstaltungsformaten aus und es sind ganz klar Kon-160 

ferenzen. 161 

Axel Müller:  162 

Was wäre so eine mögliche Konferenz aus dem 2025 in Metaverse, wie könnte die aufgebaut sein? 163 

Stephan Bauer:  164 

Ja, also was man heute schon tut, sind natürlich diese ganzen Workshop-Formate, das machen Be-165 

ratungshäuser. Wenn sie die Technologien beispielsweise den Kunden oder den Kundinnen näher 166 

bringen möchten, dann laden die sie ein in eine 3D-Umgebung. Zum Beispiel bei Arthur macht es 167 

zum Beispiel aus Wien, sind da sehr, sehr Vorreiter. Dann tauchst du mit der Brille in diese Veran-168 

staltung ein, hast ein Workshop-Format, zum Beispiel über eine kurze Keynote, eine Präsentation 169 

zu der Technologie. Danach gehst du in den Austausch, zum Beispiel auch in Breakout-Räumen, die 170 
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in der Welt ja existieren. Da kannst du jetzt sagen, wir beide gehen in einen Raum und unterhalten 171 

uns und fünf andere gehen in einen anderen Raum. Da sind wir bei der Technologie Spatial Audio, 172 

was super wichtig sein wird. Also sprich, woher kommt der Sound? Wenn wir heute uns eine Person 173 

von rechts anspricht, dann hören wir das auf dem rechten Ohr. Und das gibt es auch schon in die-174 

sen virtuellen Welten. Ich glaube nur, dass auch das noch nicht skaliert ist. Also sprich, wenn 300 175 

Leute nebeneinander stehen, ja, wen hörst du am Ende? Aber ich glaube, es gibt diese Formate, al-176 

so Veranstaltungen gibt es in den Konferenzbereich, im Workshop-Format, im kollaborativen Zu-177 

sammenarbeiten. Das sind tatsächlich die Anwendungsfälle, die es heute gibt. 178 

Axel Müller:   179 

Super, danke dir. Wir bleiben jetzt am Jahr 2025 weg von dieser rein virtuellen Veranstaltung zum 180 

Thema Hybride-Veranstaltung. Wie könnte eine hybride Veranstaltung jetzt aussehen, als eine Ta-181 

gung oder Kongress 2025 im Metaverse? 182 

Stephan Bauer:   183 

Also ich glaube tatsächlich, dass da das ganze Thema digitaler Zwilling mit reinspielen wird, also ei-184 

ne Replikation der Location beispielsweise in einen virtuellen Kontext. Dann hast du die Möglich-185 

keit, dass du die Leute, die also physisch anwesend sind, jetzt nehmen wir einfach ein ganz 186 

plakatives Beispiel. Du bist in der Allianz Arena und möchtest dort ein Event machen mit 50.000 187 

Leute. 50.000 Leute ist dein Cap, weil mehr passen nicht rein. Ja. Und jetzt möchtest du noch, aber 188 

möchtest vielleicht 500.000 Leute, dann fehlen ja natürlich 450.000. So, was machst du? Du baust 189 

die Allianz Arena nach und kannst diese Sitze nochmal vergeben. Oder du baust sie vielleicht grö-190 

ßer, dass 450.000 sich nochmal platzieren können. Und da kannst du dann beispielsweise mit einer 191 

3D-Technologie, mit einer Brille oder vielleicht auch einer Kontaktlinse in der Zukunft eintreten und 192 

auch teilhaben an diesem Event. Und das wären wir wieder beim Thema Skalierbarkeit und dann 193 

natürlich die Interaktion. Das ist, glaube ich, noch ein Knackpunkt.  194 

Axel Müller:   195 

Wie interagieren am Ende die Teilnehmenden vor Ort, also in der physischen Umgebung und mit 196 

denen, die eben im virtuellen Kontext mit dabei sind? 197 

Stephan Bauer:   198 

Und diese Frage hast du natürlich heute auch schon. Du kannst es abbilden, indem du sie mit ein-199 

bindest, indem du sie mit zeigst auf Screens oder ähnliches. Vielleicht gibt es diese Möglichkeit 200 

dann auch in der Zukunft. Oder die vor Ort Teilnehmenden können sich dann auch – und da wären 201 

wir dann nicht mehr bei virtueller Realität, sondern vielleicht mit erweiterter Realität, Augmented 202 

Reality – können vielleicht Leute mit zuschalten, die dann als Avatare, als Hologramme vor Ort zu 203 

sehen sind. Und das könnte man dann im Endeffekt vielleicht – ich glaube 2025 ist vielleicht jetzt 204 

ein bisschen zu nah gegriffen, aber dann noch ein bisschen weiter – könnte man das immer aus- 205 

und anschalten. Wie du heute dein Smartphone in die Hand nimmst und jetzt irgendwie vielleicht 206 

deinen Freund anrufst, kannst du dann vielleicht in der Zukunft einfach so deinen Freund per Holo-207 

gramm zuschalten oder eben wieder ausblenden. 208 

Axel Müller:    209 

Ja, cool. Danke dir vielmals für die Einschätzung. Die nächste Frage wäre, dass eine ganz normale 210 

analoge Veranstaltung, also eine analoge Tagung oder Kongress stattfindet. Was glaubst du, inwie-211 

weit spielt das Metaverse also letzten Endes AR 2025 eine wichtigere Rolle, als es heute?  212 

Stephan Bauer:   213 

Und ich glaube ehrlicherweise, dass wir in drei Jahren noch nicht so weit sind, dass wir bei einer 214 

physischen Veranstaltung uns einklinken in Metaverse-Elemente. Ich glaube, also vereinzelt wird 215 
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das stattfinden, das glaube ich schon, aber ich glaube nicht in der breiten Masse. Weil ich glaube, 216 

bis dahin sind die Geräte noch nicht so ausgereift, dass es wirklich cool ist. 217 

Und ich glaube, am Ende steht und fällt es alles mit der User Experience am Ende, also die Nutzer-218 

erfahrung. Was für ein Erlebnis bekomme ich? Welchen zusätzlichen Mehrwert habe ich, dass ich 219 

mir, und heute sprechen wir von großen Brillen, dass ich die mit zu meinem physischen Event neh-220 

me? Da muss schon irgendwas wirklich Abgefahrenes mir geboten werden, dass ich das tue. Des-221 

wegen, ich glaube, da vielleicht auch ein bisschen in die Zukunft geblickt. Es wird auch jedes 222 

Veranstaltungsformat seine Berechtigung am Ende haben und nicht jedes Event muss ein Metaver-223 

se-Element in sich tragen. Weil wir sehen es auch heute, wenn du jetzt beispielsweise einen Work-224 

shop mit deinen, sage ich mal, deinen Top Vertriebsleuten machst. Der Austausch im 225 

Zwischenmenschlichen, wenn du dich persönlich zusammentriffst, ist ein ganz anderer als in einem 226 

digitalen Kontext. Allein schon deswegen, weil immer nur einer zu Wort kommen kann. 227 

Und eine lebhafte Diskussion, glaube ich, findet dann eher, ist meine persönliche Meinung, im In-228 

Person-Bereich statt. Nichtsdestotrotz, es wird bestimmt Leute geben, und da blicke ich natürlich 229 

dann jetzt hier in deutschsprachigem Raum auf eine OMR, auf eine Messe, auf eine Digitalmesse, 230 

die genau sowas mal pilotieren wird, dass ein Speaker beispielsweise auf der Bühne, der vielleicht 231 

physisch nicht anwesend sein kann, weil er in L.A. oder sowas ist, jetzt nehme ich mal Arnold 232 

Schwarzenegger, der kann nicht eingeflogen werden, aber er hat vielleicht eine Stunde Zeit und 233 

kann was vortragen, dann ist er vielleicht in seinem Zuhause und du siehst ihn trotzdem als Avatar 234 

auf der Bühne, wie er rumläuft. Maybe, das könnte ein Anwendungsfall sein. 235 

Axel Müller:    236 

Super, danke dir. Als nächstes würde ich ganz gerne mit dir über Maßnahmen sprechen, welche 237 

Veranstalter ergreifen müssen, damit Tagungen und Kongresse eben auch für die Besucher positiv 238 

wahrgenommen werden, wieder bezogen aufs Jahr 2025. Ich unterteile die inhaltlichen, gestalteri-239 

schen, technischen und kommunikativen Maßnahmen und würde drei Nachweise jeweils dich fra-240 

gen. Der erste Punkt wäre, welche inhaltliche Maßnahmen müssen, ergriffen werden, damit 241 

Tagungen und Kongresse im Mediaverse von Besuchern positiv wahrgenommen werden im Jahr 242 

2025. 243 

Stephan Bauer:    244 

Das ist eine gute Frage. Ich glaube, grundsätzlich steht natürlich und fällt immer das alles mit dem 245 

Content dar, und ich finde, der Bezug muss natürlich da sein. Ich glaube, inhaltlich kannst du in der 246 

Zukunft vielleicht nicht 2025, vielleicht 2025 auch schon, aber du kannst grundsätzlich ja alles repli-247 

zieren in das digitale Umfeld. Du kannst es auch cool machen. Und wenn ich jetzt überlege, das sei 248 

es eine kleine Konferenz, eine Keynote-Speech, eine Panel-Diskussion, alles kannst du im virtuellen 249 

Kontext auch immersiv tätigen, was dann vielleicht sogar besser sein wird als im rein digitalen, viel-250 

leicht aber nicht besser, als wenn du wirklich vor Ort bist, weil du das Feeling nicht bekommst. 251 

Deswegen inhaltlich … Ich glaube, man muss vielleicht auch die Formate nochmal neu denken. Viel-252 

leicht kann man dann noch irgendwelche Erweiterungen stattfinden. Aktuell sehe ich eigentlich nur 253 

eine Replikation vom eigentlichen Programm ins immersive Umfeld. 254 

Axel Müller:     255 

Okay, dann zum Thema gestalterisch. Also worauf muss gestalterisch geachtet werden in einer vir-256 

tuellen Welt, im Metaverse, für so ein solches Event? Und was für Möglichkeiten gibt es vielleicht 257 

auch, die genutzt werden sollten? 258 

Stephan Bauer:     259 

Also ich glaube, die Erfahrung muss einfach mindestens genauso gut sein. Das heißt, wenn ich et-260 

was baue in einer virtuellen Umgebung, dann muss die genauso – ich nenne es jetzt ganz salopp – 261 
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sexy sein, wie wenn ich vor Ort bin. Vielleicht sogar noch cooler, vielleicht noch abgespaceter, viel-262 

leicht kann ich hier mit Elementen spielen, die noch einen zusätzlichen Benefit gibt, dass ich eben 263 

immersiv teilnehme. Und jetzt gehe ich mal ganz klassisch, eine Konferenzhalle kann super trocken 264 

und boring sein, weil im Endeffekt hast du eine Lagerhalle und da hast du ein paar Stühle drin. Jetzt 265 

nehmen wir mal 1000 Stühle und dann hast du eines Beach. So im Metaverse kannst du dann bei-266 

spielsweise alles um dich herum branden in deiner gestalterischen Freiheit, die du am Ende auch 267 

hast. Und das Coole ist, du kannst es ja vielleicht auch ändern, jederzeit. Also wenn du zum Beispiel 268 

einen Speaker hast, dann hast du vor dir den Speaker, den du immersiv mitbekommst, und an der 269 

Seite, wenn du nach rechts und links schaust, hast du vielleicht Branding, Werbung, Banner, etc. 270 

weiterführende Infos und die können sich ja auch wechseln. Und da gebe ich dir ein ganz plakatives, 271 

einfaches Beispiel. Heute, wenn du einen Speaker zuhörst und er hat eine Präsentation, dann wird 272 

dir in der Regel vom Veranstalter zwei Tage danach die Präsentation zur Verfügung gestellt. Oder 273 

du musst anfragen und dann kriegst du vielleicht auch nicht, whatever. Du könntest es aber direkt 274 

immersiv verknüpfen, also sprich bei jeder Präsentation, die ein Speaker zeigt, hast du direkt die 275 

Möglichkeit, beispielsweise rechts eingeblendet, die Präsentation zu sehen und auch direkt runter-276 

zuladen. Das wäre jetzt ein einfacher gestalterischer Anwendungsfall, der auch einen Mehrwert 277 

hätte. Darauf kommt es natürlich auch immer an. All diese Maßnahmen, die wir ergreifen, auch in 278 

der Veranstaltungsbranche, müssen natürlich einen Mehrwert haben, weil es nützt nichts, wenn ich 279 

am Ende wie auf dem Times Square einfach nur Werbung habe und total abgelenkt bin am Ende 280 

vom Vortragenden. 281 

Axel Müller:      282 

Glaubst du, dass das Metaverse auch ein bisschen der erste Schritt dazu sein kann, dass die klassi-283 

sche Präsentation mit einer PowerPoint vielleicht nicht mehr das übliche Vortragungsmittel ist? 284 

Stephan Bauer:      285 

Ja, absolut. Aber nicht in absehbarer Zeit. Dafür sind die Tools absolut noch zu etabliert. 286 

Axel Müller:       287 

Warum?  288 

Stephan Bauer:      289 

Du kannst heute nicht einfach was anderes gestalten und etwas nahe bringen. Was wir jetzt gerade 290 

sehen mit künstlicher Intelligenz, du kannst auf einmal super easy Bilder generieren lassen. Du 291 

kannst Texte generieren lassen. Das ist alles cool. Aber du kannst auch eine PowerPoint jetzt relativ 292 

einfach gestalten lassen. Aber was du nicht kannst, zum Beispiel jetzt eine, wenn du im Immobilien-293 

sektor bist, wie sich eine Stadt im Laufe der Zeit verändert hat, dann hast du ein paar Folien, viel-294 

leicht hast du ein Video darum. Aber du kannst es nicht wirklich erleben. Du kannst es aber in der 295 

Zukunft, und da spreche ich jetzt eher von 2030 und beyond, kannst du sagen, während deiner Prä-296 

sentation, okay, und jetzt schauen wir uns diese Grafik an, diesen Digital Twin von der Stadt, wie 297 

der sich verändert hat. Zum Beispiel Venedig, der Wasserspiegel, der nach oben gegangen ist. Und 298 

dann zeigst du während der Präsentation, erscheint neben dem Speaker, der ohnehin als Holo-299 

gramm oder whatever gezeigt wird, zusätzlich noch die Stadt Venedig, wie man sieht, dass das 300 

Wasser immer höher wird im Laufe der Jahre. Das ist zum Beispiel auch wieder etwas, was du ein-301 

binden kannst und was dann gegebenenfalls die PowerPoint-Präsentation vielleicht nicht ersetzen, 302 

aber ergänzen kann. 303 

Axel Müller:       304 

Nächster Punkt wären die technischen Maßnahmen, beziehungsweise vielleicht auch Fortschritte, 305 

die eben ergriffen werden müssen oder stattfinden müssen, damit Tagungen und Kongresse dann 306 

auch positiv wahrgenommen werden von allen Besuchern. Wir hatten es ja schon über die Brillen, 307 
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dass die leichter werden und dass die einfach noch angenehmer werden müssen. Was sind sonst 308 

noch Punkte, die dir dazu einfallen? 309 

Stephan Bauer:       310 

Die Zugänglichkeit, also die Plattform selber. Wie komme ich in die Plattform rein? Wie komme ich 311 

in die virtuelle Welt rein? Heute sehen wir es super umständlich. Du musst einen Account haben 312 

bei Plattform XY, musst dich anmelden, musst reinkommen. 313 

Das ist halt alles nicht nutzerfreundlich. Am Ende muss es so gestaltet sein, dass du mit einem Klick 314 

in diese Veranstaltung eintreten kannst. Egal, und so wie heute auch, du gehst zur Veranstaltung, 315 

zeigst dein Ticket vor und bist drin. 316 

Aktuell ist es so, wenn du in eine virtuelle Welt gehst, in eine Gaming-Fight-Experience, musst du 317 

dich meistens einloggen. Vielleicht hast du im Endeffekt dann irgendwann einen Account, wenn du 318 

bei einem Interoperablen in Metaverse wärst, dass du eine Wallet hast über eine Blockchain, wha-319 

tever, kann ja alles abgebildet sein, dass du direkt identifizieren kannst, hey, das bin ich, ich habe 320 

dieses Ticket gekauft und ich trete da jetzt ein. Und das auch super einfach, weil ich das einschalte 321 

und drin bin und jederzeit auch wieder rausgehen kann und wieder reingehen kann. 322 

Und das sehe ich allerdings in den nächsten Jahren, dass das auch entwickelt wird, dass diese Ein-323 

trittsbarrieren reduziert werden.  324 

Technologisch, wir hatten es schon angesprochen, das ganze Thema Skalierbarkeit.  Klar, das muss 325 

auch geschehen, also hin zu einer im Ultimativen natürlich 2030 und beyond, unlimitierten Nutzer-326 

kapazität. Und wenn ich von unlimitiert spreche, ich spreche nicht von allen Menschen auf der 327 

Welt. Grundsätzlich wäre das natürlich das Ziel. Aber wir sehen heute haben nicht auch alle Men-328 

schen Zugang zum Internet. Also haben wir diese Schnittmenge schon weg. Aber alle, die die Inter-329 

net haben, die können wir theoretisch erreichen.  330 

Axel Müller:       331 

Letzter Punkt wären auch die kommunikativen Maßnahmen. Hier habe ich mal in Pre-, During- und 332 

Post-Event unterteilt. Vielleicht zu jedem so die erste Punkt, die dir einfallen. Wie muss kommuni-333 

ziert werden mit den Besuchern, damit das Ganze auch ein gutes Event für alle ist und alle mit guter 334 

Erinnerung darauf zurückblicken. 335 

Stephan Bauer:       336 

Wir gehen mal davon aus, dass die Akzeptanz grundsätzlich da ist. 337 

Ich glaube, es muss ganz klar definiert sein, was die Vorteile sind einer in-person Teilnahme, einer 338 

immersiven Teilnahme, vielleicht auch digitalen Teilnahme, also diese Abgrenzung. Es muss ganz 339 

klar hervorgehen, was ist der Benefit am Ende für mich, wenn ich in den jeweiligen Formaten drin 340 

bin? Was ist der Vorteil für mich, wenn ich in einem immersiven Raum bin? Sei es der direkte Bezug 341 

zu den Speakern, sei es ein kostengünstigeres Ticket, sei es eine andere Interaktion, sei es ein zu-342 

sätzliches Element. Und ich glaube, das ist super wichtig, wirklich abzugrenzen schon davor, weil 343 

am Ende sagst du natürlich, wenn du sagst, okay, dein Ticket kostet 1000 Euro und ich kann vor Ort 344 

sein. Und sage ich, okay, dann habe ich vielleicht die Möglichkeit, mich mit den Speakern auszutau-345 

schen vor Ort. Das habe ich vielleicht im digitalen Umfeld nicht. Und wenn es jetzt aber auch 1000 346 

Euro kostet, dann denke ich mir vielleicht so, okay, macht das Sinn? Warum sollte ich in der digita-347 

len Teilnahme, wo ich nicht mit den Speakern sprechen kann, trotzdem 1000 Euro zahlen? Also ich 348 

glaube, ich muss da sehr, sehr transparent auch kommunizieren. Und ich glaube, da wären wir wie-349 

der bei diesem Punkt. Wenn es die Eintrittsbarrieren noch gibt, dann muss es so einfach kommuni-350 

ziert sein, wie ich da überhaupt reinkomme. Sei es über eine eine E-Mail plus Passwort oder, 351 

ekeligstens, vielleicht einen QR-Code zu scannen. 352 

Aber jetzt sind wir natürlich alle sehr, sehr in unserer Bubble, in unserer Veranstaltungsbubble und 353 

sind technisch versiert. Aber wir wollen ja am Ende auch wirklich Menschen abholen, die vielleicht 354 
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nicht technologisch schon so fortgeschritten sind. Und jetzt, ich nenne es jetzt ganz plakativ und es 355 

ist nicht verallgemeinert. Aber wenn ich mir jetzt zum Beispiel meine Oma oder mein Opa nehme 356 

oder vielleicht Personen, die vielleicht mal 80, 85 Jahre alt sind, die vielleicht mit dem Smartphone 357 

gar keine Lust mehr hatten, ein Smartphone zu besitzen, aber vielleicht ein Klassikkonzert in einer 358 

Art Metaverse-Umgebung teilnehmen möchten, die muss ich natürlich auch adressieren können. 359 

Axel Müller:       360 

Jetzt haben Sie es reingeschafft ins Event. Was ist während dem Event zu beachten? 361 

Stephan Bauer:        362 

Also ich glaube, das Wichtigste ist tatsächlich, wo finde ich was? 363 

Also eine Wegeleitung, eine Signature. Ich glaube, da muss man auch wirklich experimentieren, 364 

weil es gibt ja unterschiedliche Möglichkeiten, wie ich eintrete. Das fängt an, wo trete ich ein in 365 

meiner Veranstaltung? Und wenn ich jetzt eine Konferenzhalle habe und jetzt nehmen wir mal das 366 

Station in Berlin, die, ich sage jetzt mal, ist eine riesen Off-Location, also ohne irgendwas drinnen. 367 

Und die haben dann fünf, sechs, sieben, acht Bühnen plus eine Messerhalle. So, wo finde ich jetzt 368 

was, wenn ich im virtuellen Kontext bin? Wie finde ich mich zurecht? Was du ja im physischen dann 369 

auch hast. Es wird jetzt kein Problem sein, wenn ich einen Raum habe, wo ich ein Roundtable mit 370 

20 Leuten mache, wo ich zu einem Thema diskutiere, da ist das keine Frage. Sobald ich das skaliere, 371 

auch in einem größeren Umfeld, dann brauche ich, wo trete ich ein? Wo muss ich hin? Wann muss 372 

ich wo sein? Kann ich vielleicht auch springen? Gibt es eine Navigation, wo ich hin und her komme? 373 

Und das muss kommuniziert werden und sehr, sehr einfach, vielleicht auch jederzeit verfügbar. Und 374 

da gebe ich jetzt ein Beispiel. Bei der HoloLens ist es ja so, dass du dein Dashboard, wenn du deinen 375 

Arm aufmachst, dann hast du auf jeden Fall deinen Dashboard schon mal und dann kannst du da 376 

draufklicken und dann projiziert dir das auf deinen Unterarm und deine möglichen Funktionen. Und 377 

sowas könntest du zum Beispiel einbetten kommunikativ, dass du sagst, okay, wenn ich in einem 378 

virtuellen Raum bin, immer wenn ich oben rechts klicke, wo wir heute zum Beispiel bei Webseiten 379 

immer den Warenkorb sehen, ist immer oben rechts die Übersicht, was es alles hier möglich ist. 380 

Und das muss so einfach, auch hier wieder einfach verständlich sein, dass ich weiß, wo ich hin muss 381 

und auch wann. Also, das ist ja auch intuitiv. 382 

Axel Müller:        383 

Okay, und Postevent, also was ist da noch zu beachten? 384 

Stephan Bauer: 385 

Also, ich vergleiche jetzt mal in person. Also, ich glaube, was es nicht gibt, es gibt schon fast alles. 386 

Ich glaube, es ist einfach dreidimensional mittlerweile dazukommt. 387 

Du kannst ja heute schon beispielsweise die virtuellen Umgebungen, in die du noch nicht immersiv 388 

eintreten kannst, kannst du im Nachgang zur Verfügung stellen. Auch mit dem Content kannst du 389 

den danach auch ändern. Du kannst dann die Präsentation zum Beispiel danach dort einbetten und 390 

sagen, pass auf, wenn du es nochmal anschauen möchtest, kannst du nach wie vor zwei Wochen in 391 

dieses Veranstaltungsformat gehen. Das wird auch im immersiven Raum stattfinden. Das wird auch 392 

weiter möglich sein. Deswegen all das besteht im physischen Event im Vergleich zum rein digitalen 393 

Format. Im Metaverse wird es das auch geben. 394 

Ich glaube, da wird sich nicht wirklich was ändern. 395 

Axel Müller:        396 

Passt. Super. Gleich noch die letzten Fragen. Wir haben schon viel über die Vorteile gesprochen. 397 

Vielleicht willst du noch was ergänzen zum Thema, was sind die Vorteile von Tagungen und Kon-398 

gresse in dem Metaverse gegenüber einer analogen Veranstaltung und dann im zweiten Schritt 399 
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auch gegenüber der aktuellen digitalen Veranstaltung. Du brauchst nicht die Sachen sagen, die du 400 

schon erwähnt hast, aber vielleicht nochmal Ergänzungen. 401 

Stephan Bauer: 402 

Also ich glaube, der Vorteil ist tatsächlich, dass du am Ende die Leute auf einer ganz anderen emo-403 

tionalen Ebene abholst. Wir haben noch gar nicht über das ganze Thema Lernen gesprochen. Also 404 

eine Veranstaltung kann ja auch eine Lernplattform sein. Die kann im Unternehmen eingebettet 405 

sein als Art Kick-Off Event, wo ich einen Lernpfad habe, wo ich Dinge intuitiv auch vielleicht in An-406 

führungsstrichen Hands-on in der Metaverse erlebe und so viel schneller in meinem Gehirn hängen 407 

bleibt. Und hatten wir davor kurz angesprochen, dass du es halt auch immer wieder verfügbar hast. 408 

Und da gebe ich dir das Beispiel von Accenture. Die haben ihre Onboarding-Plattformen im Ninth 409 

Floor umgesetzt, erst mit 100 Leuten pilotiert, haben dann gemerkt, oh, das ist ja eigentlich ganz 410 

erfolgreich, lass es auf 1000 skalieren und dann haben sie es mittlerweile in ihrem Onboarding-411 

Prozess, dass jeder diese Technologie nutzen muss und die erste Kick-Off-Woche eben in deren An-412 

führungsstrichen Metaverse in ihrer virtuellen Welt erleben muss. Und da kannst du jederzeit zu-413 

rückspringen, weil warum? 414 

Wenn du jetzt beispielsweise nach drei Monaten merkst, hey, ich habe da irgendwas in meinem 415 

Auftakt-Event gesehen, immersiv erlebt, dann kann ich wieder reingehen und mir es nochmal an-416 

schauen.Außer du hast eine Präsentation vielleicht noch und erinnerst dich daran. Das wird der 417 

wirkliche Game-Challenger sein, das ist wirklich der Vorteil. 418 

Ich glaube, wir haben gar nicht über Nachteile gesprochen, ich würde vielleicht jetzt noch ein paar 419 

Nachteile... 420 

Axel Müller:        421 

Das käme als nächste Frage tatsächlich noch. 422 

Stephan Bauer:  423 

Ich glaube, das ganze Thema Nachhaltigkeit. Wie nachhaltig ist es am Ende, wenn wir alles immer-424 

siv abbilden? Da muss sich die Rechenpower wirklich weiter verbessern und wir sehen es gerade, 425 

das Thema rund um Blockchain ist super kritisch. Man muss auch überlegen, macht es überhaupt 426 

einen Sinn, das tatsächlich im Metaverse abzubilden in einer solchen Umgebung? Weil wenn ich 427 

jetzt zum Beispiel wieder eine Veranstaltung plane, ich nenne es zum Beispiel Kölner Karneval, was 428 

will ich damit im Metaverse? Außer vielleicht die Amerikaner, die Lust haben, dass sie mal dabei 429 

sind oder auch beim Oktoberfest. Aber das eigentliche Erlebnis findet ja vor Ort statt. Deswegen 430 

auch hier wirklich hinterfragen, macht das Sinn, so wie wir es heute auch schon tun, macht es Sinn, 431 

es in einem digitalen Kontext als hybride Veranstaltung oder rein physisches Event zu machen? Und 432 

da gibt es überall Vor- und Nachteile, man muss sich nur dessen bewusst sein. 433 

Axel Müller:         434 

Ja, schön zusammengefasst. Jetzt noch die tatsächliche Abschlussfrage. Wir haben jetzt viel über 435 

Tagung und Kresse in Jahr 2025 gesprochen. Was glaubst du, spielt das Metaverse 2025 schon eine 436 

wichtige Rolle bei deren Durchführung? 437 

Stephan Bauer: 438 

Aber ich glaube, dass sich viele damit beschäftigen und es ist auch gut so, und zumindest darüber 439 

nachdenken, es auch immersiv umzusetzen. 440 

Ich glaube, dass sich viele, und da schaue ich jetzt natürlich gerade in deutschsprachigem Raum, 441 

sehr, sehr schwer tun werden, das auch durchzuführen, das auch wirklich am Ende im Metaverse 442 

umzusetzen. Das ist unsere Kultur, die leider sehr, sehr pessimistisch unterwegs ist, die nicht Dinge 443 

ausprobieren möchte. 444 
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Und ich glaube, dass dann irgendwelche Trends aus welchen Ländern auch immer, vielleicht sind 445 

wir am Ende, vielleicht lasse ich mich überzeugen und wir Deutschen sind die Vorreiter, ich glaube 446 

es ehrlicherweise nicht, aber ich glaube, dass jeder darüber nachdenkt, so wie du es heute machst, 447 

du denkst heute darüber nach, eine Veranstaltung im Metaverse umzusetzen. Ich glaube, das wird 448 

in 2025 noch viel verstärkter sein. Ich glaube nur, dass die wenigsten das wirklich dann wirklich tun. 449 

Im großen Stil. 450 

Axel Müller:         451 

Super, auch danke hier noch mit deiner Einschätzung. Gibt es noch irgendwelche relevanten Punk-452 

te, die ich nicht angesprochen habe, zu dem ganzen Thema, die du aber noch gerne ergänzen wür-453 

dest? 454 

Stephan Bauer:  455 

Ich glaube, wir haben das ganz gut gecovert. Ich glaube, das Wichtigste ist wirklich, sich damit aus-456 

einanderzusetzen, jetzt auseinanderzusetzen. Und deswegen braucht es auch diese Forschung, 457 

braucht es aber auch viele die es Ausprobieren. Und da kann ich natürlich nur dafür plädieren. Jetzt 458 

wenn wir Richtung Agenturen, aber auch Veranstalter selbst sprechen, schauen, einfach mal die 459 

Dinge wirklich ausprobieren. Ich bin in ganz vielen Gesprächen, wo es dann genau um dieses Thema 460 

geht, wie können wir das einbinden, was können wir tun? Und dann sagst du, was man grundsätz-461 

lich tun kann, aber du sprichst im Endeffekt mit Leuten, die noch nie in einer virtuellen Welt einge-462 

taucht sind, immersiv oder auch noch gar nicht eine Gamified Experience genutzt haben, noch nie 463 

ein Computerspiel gespielt haben. Auch da haben wir Elemente, die wir nutzen können, die dann 464 

auf das Metaverse einzahlen. Aber ich glaube, einfach wirklich mal ausprobieren. Das ist das Wich-465 

tigste und sich damit beschäftigen und dann zu sehen, ist es was für mein Business, ist es für mein 466 

Veranstaltungsformat geeignet oder eben auch nicht. 467 

Axel Müller:        468 

Vielen Dank noch für die letzte Einschätzung, für deine Zeit und fürs Gespräch. Bleibst du dabei, 469 

dass ich dich namentlich nennen darf? 470 

Stephan Bauer:  471 

Ja, ich glaube, wir dürfen nur nicht Microsoft in Bezug setzen. Das müssten wir glaube ich raus-472 

schwärzen, weil ich darf nicht öffentlich als Microsoft auftreten. 473 

Axel Müller:        474 

Dann, wie gesagt, vielen Dank. Ich kann dir, wenn du willst, meine Ergebnisse gerne auch zuschi-475 

cken dann Ende Mai. Kannst du auch mal drüber lesen und dann vielen Dank und ich beende die 476 

Aufzeichnung. 477 
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Anhang 6: Transkription Experteninterview Collin 

Croome 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Colin Croome, Vortragsredner zum Thema Metaverse, Experte für digitales Marketing, 

Autor eines Buches über das Metaverse 

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 15.02.2023

Axel Müller: 1 

Dann nochmal, hey Colin, ich freue mich sehr, dass du mir heute zur Verfügung stehst für das Ex-2 

perteninterview. Ich werde das Gespräch aufzeichnen über Teams, wie du ja jetzt auch schon 3 

siehst. Mir ist wichtig, dass es heute ein ganz offener Austausch ist. Falls du willst, kann ich dich im 4 

Anschluss auch anonym behandeln, also deinen Namen nicht nennen. Ziel des Interviews heute ist 5 

es, festzustellen, in welcher Form das Metaverse in Zukunft Einfluss auf Tage und Kongressen ha-6 

ben wird. Die Fragen begrenzen sich auf Business-to-Business-Veranstaltungen im Dachbereich und 7 

es geht um den Zeitraum von heute bis 2025, also quasi die nächsten drei Jahre. 8 

Das Interview ist in 30 Minuten geplant und der Aufbau sieht vor, dass wir zunächst als kleiner Ein-9 

stieg über das Metaverse insgesamt reden und im Anschluss über die möglichen Tagungs- und Kon-10 

gressformaten im Metaverse uns austauschen. 11 

Colin Croome: 12 

I am ready. 13 

Axel Müller:  14 

Sehr cool. Noch mal eine kurze Vorstellung von uns beiden. Mein Name ist Axel Müller, ich bin Pro-15 

jektmanager bei Planworks und schreibe von Teil meiner Masterarbeit über das Metaverse eben. 16 

Mein Interviewpartner ist Colin Croome. Er ist Vortragsredner zum Thema Metaverse, Experte für 17 

digitales Marketing und hat letztes Jahr auch ein Buch über das Metaverse geschrieben und veröf-18 

fentlicht und deshalb freue ich mich auch sehr über den Austausch jetzt mit dir. 19 

Als erstes eine ganz klassische Frage zum Einstieg. Was ist für dich selbst das Metaverse in wenigen 20 

Sätzen? 21 

Colin Croome:  22 

Für mich ist das Metaverse die nächste Evolutionsstufe des Internets, indem wir sozusagen in das 23 

Internet eintauchen und zwar in eine dreidimensionale Welt und wo wir sicherlich in Zukunft weit-24 

aus mehr Zeit verbringen werden, als wir es heute noch tun. 25 

Axel Müller:   26 

Ich stimme ich der Definition schon mal voll zu. Ich habe auch noch eine eigene oder eine zusam-27 

mengefasste, weil es ja so eine wirkliche Definition gibt es ja noch nicht, die wir alle d'accord sind, 28 

die soll so ein bisschen als Orientierung helfen für heute.  29 

Das Metaversum heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem sich synchron und 30 

dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung 31 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  32 

Kannst du damit soweit mitgehen oder würdest du irgendwo sagen, das passt nett für dich oder da 33 

würdest du noch was ergänzen? 34 
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Colin Croome:   35 

Ne, da hast du die vielen Schlagwörter drin natürlich, wie interoperabel, wie 3D, dass es verschie-36 

dene Welten gibt, in welche sich synchron und dauerhaft, ich habe jetzt auch gerade mein zweites 37 

Buch geschrieben und habe natürlich auch nochmal versucht, das zu verfeinern. Es ist immer 38 

schwierig in einem Satz zu sagen. Genau, es ist immer da, es lässt sich nicht ausschalten, es baut auf 39 

dem Internet auf, das ist ganz wichtig, es ersetzt das Internet nicht, sondern es baut darauf auf und 40 

lässt sich so wie das Internet, es ist einfach da, es lässt sich nicht abschalten, es ist nicht eine App 41 

oder so, sondern es wird einfach wahrscheinlich in Zukunft ein normaler Bestandteil unseres alltäg-42 

lichen Lebens. 43 

Axel Müller: 44 

 Hey, super, danke dir.  45 

Noch eine zweite kleine Einstiegsfrage, was denkst du, wo wir das Metaverse 2025, also in drei Jah-46 

ren, wo wir das ganz allgemein stehen, also wie ist die Akzeptanz dann und die Nutzung letzten En-47 

des? 48 

Colin Croome:  49 

Die Akzeptanz hängt natürlich von vielen Dingen ab, das sind einerseits natürlich die Angebote, die 50 

von den jeweiligen großen Big Tech Unternehmen da sind und andererseits natürlich die Hardware, 51 

also wir wissen alle hier, wir haben jetzt hier die aktuellste Version, die Quest Pro, dann haben wir 52 

natürlich die Quest 2 und wir haben die Pico und wir haben verschiedene Geschichten, die natürlich 53 

alle noch etwas dick und fett sind und das vergleiche ich immer sehr schön wie mit den Smartpho-54 

nes, die ersten Handys waren auch dick und klobig und konnten nicht viel, so ist es heutzutage mit 55 

der Technologie auch. Das wird sich massiv schnell verändern, weitaus schneller als wir es jetzt vom 56 

iPhone kennen, das iPhone ist jetzt ziemlich genau 16 Jahre alt, ich war damals sogar dabei bei der 57 

Weltpremiere in San Francisco, als Steve Jobs das iPhone rausgeholt hat und ich muss immer sagen, 58 

das war natürlich ein cooler Moment damals, aber auch damals hätte man nie abschätzen können, 59 

was das Smartphone für uns alle bedeuten wird und zwar wie wir leben, wie wir arbeiten, wie wir 60 

kommunizieren, was wir damit alles machen und genauso ist es mit dem Metaverse, wir sind, ich 61 

sage immer, this journey is 1% finished, wir sind gerade mal bei 1%, wir können überhaupt nicht 62 

abschätzen, was das bedeuten wird in 5 Jahren, in 10 Jahren. Ich denke mir aber, es wird so wichtig 63 

werden wie das Smartphone, wie das Internet und wie das Web 2.0 und es wird sich völlig in unse-64 

ren Alltag einbinden und es wird am Schluss wirklich so sein, dass wir eine ganz normale Brille auf-65 

haben, die ausschaut wie eine normale Sonnenbrille und mit dem werden wir dann in das 66 

Metaverse eintauchen. Also es wird ein normaler Bestandteil unseres Lebens, so wie es unser 67 

Smartphone ist. 68 

Axel Müller:    69 

Super, danke für deine Einschätzung. Ich beschäftige mich ja primär mit dem Thema Veranstaltun-70 

gen im Metaverse, also Tagungen und Kongresse, da würde ich als erstes ganz gern von dir wissen, 71 

was ist denn heute schon möglich und wie sieht denn heute so eine Tagung und Kongress im Meta-72 

verse, wie sieht die heutzutage aus? 73 

Colin Croome:    74 

Ich wollte noch was ergänzen zur letzten Frage. Also ich glaube ein großer Durchbruch wird dann 75 

passieren, wenn die Geräte kleiner werden, günstiger und leichter zu bedienen. Das heißt, wir alle 76 

hoffen auf die Apple Glass oder Reality Pro, wie immer sie heißen wird und Apple hat hier die Chan-77 

ce, was zu schaffen wie das iPhone damals und wenn es eine Firma schafft, dann ist es wahrschein-78 

lich Apple, das in den Mainstream zu bringen und ich glaube, wenn Apple die erste Brille rausbringt, 79 

dann ist es ein Hype und dann wartet man wie bei der Apple Watch zwei, drei Generationen und 80 

dann wird es immer mehr massentauglicher, weil die Geräte einfach sind, günstig sind, schnell zu 81 
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bedienen, werden sie subventioniert, so wie Smartphones und ich glaube, das ist einer der großen 82 

Schritte, wo wir alle drauf hoffen, dass die Geräte jetzt von Apple insbesondere rauskommen. Die 83 

werden dem Ganzen nochmal einen riesen, riesen Boost geben, da werden viele neue Dinge drin 84 

sein, die wieder kopiert werden von allen anderen Firmen, von Samsung und Co. Und das kann hei-85 

ßen, wenn es jetzt, also es ist ja geplant, dass es dieses Jahr rauskommt, dass es dann in zwei, drei 86 

Jahren auf alle Fälle schon weitaus größer ist als das, 87 

Frage zwei, das Thema Events hat sich wahnsinnig viel verändert, insbesondere durch Corona, 88 

sprich von ganz normalen Events war von heute auf morgen plötzlich alles nicht mehr möglich vor 89 

Ort, deswegen haben sich Unternehmen wie ihr natürlich auch sehr schnell umgestellt auf hybride 90 

Events oder erst mal waren es rein digitale Events und dann wurden sie immer mehr hybrid, wo ich 91 

also vor Ort sein kann und natürlich gleichzeitig auch digital bin. Andererseits hat sich das ganze 92 

Thema natürlich, was man sich das Office anschaut, Remote Office mit Teams, mit Zoom mittler-93 

weile etabliert, das hat die Arbeitswelt völlig verändert und das ist ganz normal, so wie wir jetzt 94 

miteinander kommunizieren über Teams, das hätten wir früher wahrscheinlich persönlich gemacht, 95 

was sicherlich nochmal ein Ticken besser wäre und individueller, völlig klar, ersetzt ist nicht, aber es 96 

ist weitaus besser, als wenn wir jetzt nur per E-Mail oder per Telefon kommuniziert hätten. Und 97 

wenn wir dann mit dem Metaverse jetzt das per Brille hätten, dann hätten wir schon fast das Ge-98 

fühl der Präsenz und das ist was für mich, was das Metaverse ausmacht, dieses Gefühl der Präsenz, 99 

ich bin in einer anderen Umgebung und ich habe das Gefühl vor Ort zu sein und das ist ja auch das, 100 

was Events ausmacht, dass diese Präsenz, dieses Gefühl, die Atmosphäre, das Feeling, was ich habe 101 

und da habe ich natürlich durch Metaverse Technologien, sage ich jetzt mal, also insbesondere 3D, 102 

VR, AR ganz, ganz andere Möglichkeiten, als ich sie heute noch habe. Das heißt, wir sind es mittler-103 

weile gewöhnt, dass wir uns über Teams und Zoom etc. kommunizieren und wir werden es in naher 104 

Zukunft immer mehr über sozusagen VR-Brillen machen, weil wir merken, wow, das fühlt sich ja 105 

fast an wie echt. Es ist weitaus besser als Zoom, es ist noch nicht ganz echt, es wird auch noch ein 106 

bisschen länger dauern, aber es ist auf alle Fälle eine tolle Experience und ich habe natürlich die 107 

Vorteile, dass ich sozusagen das machen kann, egal wo ich bin auf der Welt. Ich muss nicht mehr 108 

reisen, ich muss nicht mehr vor Ort sein. Es wird kein Ersatz sein, aber es ist ein großer Schritt in die 109 

Richtung, dass ich diese Experience spüre. 110 

Axel Müller:   111 

Hast du schon mal so ein Metaverse Event besucht und wie sah das aus? 112 

Colin Croome:     113 

Ich habe natürlich viele Metaverse Events schon besucht, weil da viel drin bin und so weiter und ei-114 

ne wichtige Sache, glaube ich, und das ist auch die Sache, ist wie schnell wird es sich durchsetzen. 115 

Ich sage immer, das Metaverse ist natürlich vom Gefühl her mit der Brille und allem Drum und 116 

Dran, aber wir müssen uns überlegen, dass 99,9% der Menschen noch gar keine Brille haben. Also 117 

das Problem ist momentan einfach noch die Devices, dass die noch nicht in der Menge da sind. Das 118 

heißt, das Internet wird immer dreidimensionaler und für die allermeisten wird der Zugang über 119 

den Browser funktionieren. Sie haben ihren normalen Browser und haben dann eine dreidimensio-120 

nale Welt, ähnlich wie man es von der Spielkonsole kennt, das ist auch auf einem flachen Bild-121 

schirm. Ich bin da drin, habe einen Avatar, ich lenke den, ob es jetzt mit einem Controller ist, mit 122 

der Maus oder mit der Tastatur, ist ja egal. Aber das wird, glaube ich, die erste Möglichkeit sein, 123 

dass ich in einen dreidimensionalen Raum gehe, mithilfe eines Browsers. Da habe ich noch nicht 124 

dieses immersive Gefühl drin zu sein, aber es ist schon weitaus besser als nur ein Video. So, das 125 

heißt, immer mehr werden das also ganz normal über den Browser erfahren und je schneller die 126 

Brillen dann marktfähig werden und günstiger, desto mehr werden auch sagen, ja, ich setze mir die 127 

Brille auf, weil sie dann diesen Aha-Effekt haben. Und das merke ich immer wieder, die Menschen, 128 



Anhang XIV 

 

die das allererste Mal diese Brille aufhaben, die sagen zwar, ja, ja, kann ich mir ungefähr vorstellen, 129 

aber wenn sie es dann das erste Mal aufhaben, dann ist dieser, wow, hätte ich mir gar nicht vorstel-130 

len können, dass das plötzlich sich so echt anfühlt. So, und das heißt in Zukunft natürlich, dass 131 

Events immer mehr im Metaverse stattfinden werden, also so wie Hybrid, werden im Browser statt-132 

finden, in einer dreidimensionalen Umgebung, mit der gleichzeitig Option, dass ich sowas aber auch 133 

über eine Brille erfahren kann. 134 

Axel Müller:    135 

Lass uns mal jetzt in die Zukunft schauen, also speziell aus das Jahr 2025, also eben diese drei Jahre 136 

weiter schon mal, wovon wir eben auch schon gesprochen haben. Was glaubst du, wo ist der große 137 

Unterschied zu virtuellen Events im Metaverse heute und dann und wie sieht so ein Event dann 138 

auch aus in drei Jahren, dass ein Metaverse stattfindet? 139 

Colin Croome:      140 

Also wieder, ich glaube die Events, real ist immer noch am besten, ist immer noch, die nächste Step 141 

wird sein, dass ich über einen Browser sozusagen daran teilnehme, mit meinem Avatar, den ich na-142 

türlich selbst gestalten kann, an dem Event teilnehme. Ich kann, das ist ja wichtig, mit anderen 143 

Menschen interagieren, ich kann Objekte anfassen, ich kann natürlich auch Dinge machen, die ich 144 

in der echten Welt nicht machen kann. Also ich kann ein Event irgendwo stattfinden lassen, auf 145 

dem Mond, in irgendeiner völlig kreativen Art und Weise, wie ich es heute nicht machen kann. Und 146 

das ist als weiteren großen Vorteil, dass der Kreativität keine Grenzen gesetzt sind, wie ich ein 147 

Event mache und wo ich ihn mache. So, und das ist, finde ich, das Besondere. Und da sind jetzt viele 148 

Versuche, die jetzt im Grunde genommen einfach stattfinden und wir sind einfach jetzt gerade in 149 

einer Learning by Doing Phase. Jeder ist dabei oder viele oder die Guten, die Neuen, die einfach 150 

auch nach vorne denken, sind dabei, probieren Dinge aus. Und dann wird sich ergeben, was funkti-151 

oniert gut, was funktioniert weniger. Wichtig ist natürlich, dass die User Experience, besonders 152 

wichtig, dass die gut ist, dass die Teilnehmer sich nicht verlieren, sondern die müssen immer, sozu-153 

sagen, es muss einfach zu bedienen sein und es muss dieser Aha-Effekt sein. Und ein weiterer wich-154 

tiger Aspekt ist sicherlich das Thema Gamification. Also, sie müssen Spaß haben, sie müssen wie in 155 

einem Spiel ein Erlebnis haben, wo sie sagen, das ist jetzt ein Mehrwert, den ich habe gegenüber 156 

einem klassischen Teams Meeting, was ich habe. Und das ist, darum geht es jetzt auch als Event 157 

Agentur, Konzepte zu entwickeln, wie schaffe ich es, dem User und dem Kunden natürlich anderer-158 

seits auch eine Welt zu erschaffen, in der das Unternehmen, die jetzt in eurem Fall, sich natürlich 159 

bestmöglich repräsentieren kann und dass die Message, die rüberkommen soll bei einem Event, na-160 

türlich bestmöglich jetzt auch so rüberkommt. Also, sei es jetzt, wenn es ein Audi ist, dass ich dann 161 

in den Wagen einsteigen kann, dass ich virtuelle Probefahrten mache, was ich über Teams nicht 162 

machen kann, aber über Metaverse, über VR habe ich die Möglichkeiten, solche Dinge natürlich zu 163 

machen. Und die hätte ich noch nicht mal die Chance, oftmals in einer Live-Situation zu machen. 164 

Und das ist natürlich toll, dass ich sowas im Metaverse machen kann. Also immer zu schauen, was 165 

kann ich machen, was einfach diese Technologie auch an Möglichkeiten. Das würde ich vorschla-166 

gen. 167 

Axel Müller:    168 

Wie findet für dich das ganze Bereich Networking im Metaverse statt, also aktuell? Und wo ist da 169 

noch Potenzial und wo geht es vielleicht auch noch hin, weil es ja oft ein wichtiger Teil ist bei Ta-170 

gungen und Kongressen? 171 

Colin Croome:      172 

Auch da wieder, in echt ist es natürlich immer besser, völlig klar, da habe ich ein ganzes Gefühl. 173 

Aber wir werden uns in Zukunft immer mehr als Avatar begegnen. Und ob der Avatar jetzt so aus-174 

sieht, wie wir beide jetzt in echt oder ob der anders aussieht, das ist ja der Kreativität und natürlich 175 
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dem Business-Anlass geschuldet. Das heißt, in einem Business-Event schaue ich natürlich so aus, 176 

wie ich jetzt aussehe. Und wenn ich auf eine Star-Wars-Convention gehe, dann laufe ich halt rum 177 

wie Luke Skywalker. Das kann ich mir ja dann einstellen. Aber das ist natürlich ein wichtiger Aspekt. 178 

Und da gibt es natürlich jetzt auch schon mit diversen anderen Online-Tools, ob es jetzt ein Shop-179 

ping ist oder andere Möglichkeiten, sich auszutauschen, sich One-to-One zu treffen oder in einer 180 

Gruppe zu treffen und dann mit den Leuten zu interagieren. Und das kann einerseits auf Chat sein, 181 

aber da wird natürlich in Zukunft weniger ums Tippen gehen, sondern mehr natürlich um die direk-182 

te Sprachgeschichte. Es ist, wie gesagt, noch nicht ganz so ausgefeilt, wie man es natürlich in echt 183 

machen kann, aber es wird immer mehr in die Richtung laufen. 184 

Axel Müller:    185 

Lass uns  über das Thema hybride Tagungen und Kongresse im Metaverse sprechen. Wie sieht es 186 

für dich aus mit hybriden Tagungen und Kongressen im Metaverse? Hältst du es für sinnvoll, auch in 187 

Zukunft virtuelle Welt und mit der realen Welt zu verknüpfen? Und wie kann so eine hybride Ver-188 

anstaltung eben auch aussehen dann im Metaverse? 189 

Colin Croome:       190 

Also ich bin ja selbst viel auf Konferenzen und so weiter. Und wie das immer so ist, am Anfang war 191 

alles digital, dann war es hybrid und mittlerweile ist es so, dass annähernd jeder größere Event 192 

mittlerweile auch hybrid ist, weil es einfach eine Menge an Leuten gibt, die sagen, ich muss jetzt 193 

nicht durch halb Deutschland reisen oder Europa, um irgendwo daran teilzunehmen, sondern ich 194 

teile mir das ein, ich mache es halt von zu Hause aus oder vom Büro aus. Das heißt, ich denke mir, 195 

es ist ein Must-have, dass diese Events hybrid werden. Das denke ich mir, das wird sich einfach ein-196 

bürgern, das muss so sein. Und umso besser die Experience ist, die ich am Schluss auf diesem Event 197 

habe, und da bietet mir halt das Metaverse oder 3D und VR natürlich andere Möglichkeiten, desto 198 

mehr wird sich das auch durchsetzen, weil man einfach sagt, wow, ich war jetzt gerade für eine 199 

Stunde auf einem Event und war wirklich geflasht und habe Dinge erlebt, die ich sonst nicht erlebt 200 

habe. So und da geht es, wie ich schon sagte, um die Kreativität auch der Eventagentur und des 201 

Kunden zu sagen, was schaffe ich für eine Experience. Aber ich denke mir, es wird sich immer mehr 202 

durchsetzen. Wobei natürlich, es wird es nicht 100 Prozent ersetzen, weil dieses reelle Gefühl wol-203 

len die Leute auch noch haben und das Networking. Und das kann man natürlich nicht so nachbil-204 

den. Und das wird auch wahrscheinlich auch langfristig schwierig, dass man sich abends noch an 205 

der Bar, am Hotel trifft und so weiter. Klar kann man das virtuell so ein bisschen nachahmen, aber 206 

es ist halt nie die volle Realität. 207 

Aber ich sage mal, wichtig die junge Generation und da muss man auch mal dran achten. Ich sage 208 

mal, wir, die jetzt schon auf hunderten von Konferenzen waren, wir haben das alte Gefühl, sage ich 209 

jetzt mal, die neue Generation, die mit Fortnite und Roblox etc. aufwächst, für die ist es völlig nor-210 

mal, dass sie ihre Freunde und Kumpels virtuell treffen. Und das ist, genauso wird es auch sein. Es 211 

wird für die Next Generation, so nenne ich sie jetzt einfach mal, macht für die wahrscheinlich kaum 212 

mehr so einen großen Unterschied wie für uns. 213 

Axel Müller:     214 

Hältst du es als für vorstellbar, dass 2025 bereits digitale Avatare in der analogen Eventlocation un-215 

terwegs sind und man sich mit digitalen analogen Gästen gleichzeitig unterhält, in einer Runde ste-216 

hend? 217 

Colin Croome:        218 

Ja, das kann ja im Grunde genommen nur durch einen Bildschirm sein, durch einen iPad oder durch 219 

einen Roboter, der herumläuft mit einem Screen. Aber da sind wir noch weit weg, dass da die Ro-220 
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boter rumlaufen, die dann aussehen wie ich. Das ist auch kostenmäßig natürlich noch nicht mach-221 

bar. 222 

Naja, wenn man ehrlich ist, wenn ich jetzt sozusagen einen echten Menschen dort stehen habe 223 

oder ich habe dort einen Screen, wo ein Mensch ist, unterhalte ich mich natürlich lieber mit dem 224 

echten Menschen. Aber das ist eine gute Metapher. Wie wird es denn ablaufen mit den echten 225 

Teilnehmern und mit den virtuellen? Und wie schaffe ich es, die virtuellen Teilnehmer besser mit 226 

einzubinden in die Diskussion, in die Gespräche und so weiter? Also da muss man mal kreativ nach-227 

denken. Es gibt ja mittlerweile nicht nur, dass man den normalen Kopf sieht, sondern es gibt auch 228 

so Holo-Boxen, wo man dann im Grunde genommen wirklich den ganzen Körper sieht. Und das ist 229 

ja auch ein wichtiger Faktor, dass ich nicht nur das Gesicht sehe und die Mimik, sondern auch die 230 

Hände und die Geste und die Körperhaltung. Das gehört ja alles dazu, um einen Eindruck zu be-231 

kommen. Es bleibt abzuwarten, wie kreativ man da experimentiert. Wie schaffe ich es, die virtuel-232 

len Teilnehmer so einzubinden, dass die Experience für alle bestmöglich ist. 233 

Axel Müller:      234 

Wir hatten es auch schon über die Nutzung auch von Augmented Reality gesprichen. Glaubst du, 235 

dass Augmented Reality, aber auch VR, auch auf ganz normalen, analogen Veranstaltungen mehr 236 

genutzt werden in Zukunft? 237 

Colin Croome:        238 

Also ich denke, der Trend geht völlig klar. Der geht in das Thema Mixed Reality. Also ich werde Bril-239 

len haben, jetzt wie zum Beispiel die MetaQuest Pro, wo ich im Grunde genommen VR haben kann, 240 

also völlig abgekapselt von der Welt. Aber ich kann umschalten in den Transparenzmodus und habe 241 

dann die AR-Möglichkeit. So und ich denke mir auch, so wie es Apple ja auch schon sagt, die Zu-242 

kunft sieht Apple auch im AR-Bereich, nicht im VR-Bereich. Es gibt Situationen, da will ich abgekap-243 

selt sein, wenn ich jetzt in Spielen bin oder in irgendwelchen Dingen, wo ich von meiner echten 244 

Welt nichts mehr mitbekommen möchte, weil ich einfach drin bin in der Welt. Aber die meisten 245 

Menschen werden wahrscheinlich AR nutzen. Und ich sage immer, AR ist im Grunde genommen, 246 

man kann schon sagen, die nächste Geräte kommt, das ist die nächste Gerätegeneration. Früher 247 

hatten wir unsere PCs mit einem Bildschirm, dann hatten wir unsere Smartphones. Heute, wenn ich 248 

morgens aufwache, schaue ich aufs Smartphone und in Zukunft, wenn ich morgens aufwache, setze 249 

ich die Brille auf und habe dort meine E-Mails und meine Infos und all die ganzen Dinge. 250 

Also AR wird langfristig mehr durchsetzen mit der Option, wenn ich eine richtige Brille habe und 251 

wegtauchen will, dann habe ich das. Und das muss man natürlich auch bei Events beachten. Am 252 

Schluss muss man immer sagen, was hat der User für ein Device? Hat er eine VR-Brille, hat er eine 253 

AR-Brille, hat er nur einen normalen Bildschirm? Und dann muss ich es natürlich an die Bedürfnisse 254 

anpassen. 255 

Axel Müller:      256 

Ich würde mit dir als nächstes ganz gerne über Maßnahmen sprechen, welche von Veranstaltern 257 

ergriffen werden müssen, damit Tage und Kongresse im Metaverse eben von Besuchern im Jahr 258 

2025 positiv wahrgenommen werden, also dass da auch alle mit einem guten Gefühl rausgehen. Ich 259 

habe das mal unterteilt in inhaltliche, gestalterische, technische und kommunikative Maßnahmen, 260 

die eben beachtet werden müssen. Du hast zu allen Punkten auch schon was gesagt, so die letzten 261 

20 Minuten, aber ich will jetzt einfach der Reihe nach durchgehen, was du noch ergänzen willst zu 262 

den jeweiligen Punkten. Das erste wäre eben inhaltliche Maßnahmen, also was müssen Veranstal-263 

ter eben inhaltlich beachten bei einem Metaverse-Event im Jahr 2025, damit es für alle oder vor al-264 

lem für die Besucher ein positives Erlebnis ist.  265 
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Colin Croome:         266 

Es muss diesen Aha-Effekt geben. Es muss diesen Effekt geben, dass man sagt, wow, das habe ich so 267 

noch nicht erlebt oder das hat mir einen Zusatznutzen geboten, den ich vielleicht sonst nicht hätte. 268 

Das ist also ganz wichtig. Die User Experience muss natürlich absolut perfekt sein. Also die Leute 269 

müssen es leicht machen können. Sie müssen sich leicht zurechtfinden und es muss, sie müssen 270 

diesen Aha-Effekt haben, zu sagen, wow, okay, jetzt habe ich was erlebt, vielleicht auch von der Lo-271 

cation her, die irgendwie ganz abgefahren war oder von den Features her. Und das ist, glaube ich, 272 

das, je mehr man das herauskristallisiert, desto mehr werden die Leute es auch akzeptieren. Man 273 

darf jetzt nicht einfach nur sagen, okay, ich habe jetzt den Messestand und jetzt baue ich den Mes-274 

sestand eins zu eins einfach nur in 3D um. Dann sagt man, ja gut, das ist jetzt halt der Messestand, 275 

sondern man muss auch die Vorteile nutzen der Technologie. Und da ist man halt gerade dabei, 276 

Dinge einfach auszuprobieren. Das ist alles noch nicht in Stein gemeißelt. Aber ich würde nicht ein-277 

fach nur den Messestand, den ich jetzt normalerweise habe, einfach nur in 3D nachbauen und sa-278 

gen, so, jetzt ist es dasselbe. Da fehlt mir noch das Sahnehäubchen. Darum geht es, das 279 

auszuarbeiten. 280 

Axel Müller:       281 

Und wie sieht es bei gestalterischen Maßnahmen aus? Ist es schon zu etwas überschneidend? Fällt 282 

da sonst noch was weiteres ein? 283 

Colin Croome:          284 

Ja, gestalterisch muss man sich natürlich immer anpassen an die Technologie. Was ist möglich? Also 285 

im dreidimensionalen Raum ist natürlich einiges mehr möglich als nur flach im 2D. Also muss man 286 

schauen, was dort möglich ist. Ist ja auch eine Frage der Technik. Wir kommen auch noch zu zur 287 

Technik, was es da auch für Tools gibt. Ja, es muss oder es sollte, es sollte wieder diesen Aha-Effekt 288 

geben. Es muss von der Optik her interessant sein, spannend sein. Also wie gesagt, keiner will in ei-289 

ner dunklen Messerhalle sein mit einem beleuchteten Stand, sondern das ist ja der Vorteil, ich kann 290 

auf irgendeiner Insel sein oder auf einer Avatar-Welt, wo die Felsen liegen. Und dann habe ich auf 291 

dem einen, habe ich die Cafeteria, auf dem anderen habe ich Vorträge. Und das ist ja das, was es 292 

am Schluss ausmacht, es interessant zu machen. Natürlich immer im Look und Feel klar des Unter-293 

nehmens in der CI, das ist ja auch wiederum klar. Und da gibt es ja auch schon viele Beispiele. Es 294 

gab von Boston Consulting, die haben mit Corporate Metaverse, haben ein Event gemacht, der auf 295 

so einem virtuellen Felsen war, in so einer virtuellen Welt. Und das ist halt einfach, was den Leuten, 296 

sage ich mal, am Schluss im Kopf bleibt, sagt, ja, ich hatte da eine coole Experience, ich war jetzt ir-297 

gendwo ganz woanders. 298 

Axel Müller:        299 

Wir haben ja auch schon viel über die technischen Maßnahmen, so die technischen Fortschritte, die 300 

noch passieren müssen in den nächsten drei Jahren, dass es wirklich ein gutes Erlebnis für alle, wird 301 

gesprochen. Willst du noch irgendwas ergänzen oder hatten wir da schon über alles? 302 

Colin Croome:           303 

Genau, also ich weiß ja auch noch über das Thema Plattformen sprichst. Die Frage ist ja immer, 304 

welche Plattformen nutze ich? Und die Plattformen kristallisieren sich halt langsam erst raus. Also 305 

wenn man sagt, Facebook hat Horizon, was in Deutschland ja noch gar nicht verfügbar ist. Das wäre 306 

eine Plattform. Ich sage jetzt mal, Meta oder Facebook hat natürlich dadurch, dass sie drei Milliar-307 

den Nutzer haben, durch Facebook, Instagram, WhatsApp und Messenger, haben sie eine riesen, 308 

riesengroße Basis. Und sie werden natürlich alles probieren, diese bestehenden Nutzer in ihre Me-309 

taverse-Welt reinzukriegen. Das heißt, das ist natürlich ein großer Vorteil, dass sie eine riesen In-310 

stall-Base haben. Das haben andere Newcomer natürlich nicht. Und man sieht auch an der Hand 311 

der Kooperation von Microsoft und Meta, dass natürlich auch die Dinge immer mehr zusammen-312 
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wachsen. Es wird Mesh for Teams geben, also Microsoft, das wird sich auch immer mehr in die Ho-313 

rizon Welt bewegen. Ich kann mit Horizon Workrooms plötzlich Teamsmitglieder einholen oder 314 

Zoom-Mitglieder. Dann gibt es Plattformen wie Decentraland oder The Sandbox oder Roblox oder 315 

Fortnite. Fortnite ist eher ein Spiel. Roblox ist auch eher ein Spiel, sehr Blöckchen-mäßig, eher kid-316 

die-mäßig. Da muss ich als Unternehmen gucken, macht das überhaupt Sinn? Kann ich da die Dinge 317 

machen, um meinen Brand entsprechend zu repräsentieren, würde ich jetzt mal sagen nein. Bei 318 

Decentraland kann ich mir halt ein Land kaufen und kann sagen, da baue ich jetzt meinen Event-319 

stand hin oder mein Bürogebäude und kann dort Events machen. Momentan ist das Problem halt 320 

immer noch, die User müssen erstmal reinkommen. Und das machen sie über einen Browser und 321 

dann dauert das lange und dann brauchen sie eine Wallet. Also da sind dann relativ viele Hürden. 322 

Und je mehr Hürden es gibt, desto weniger Leute machen es natürlich. Und man braucht auch für 323 

Decentraland natürlich auch einen relativ schnellen Rechner, weil es auch wiederum 3D ist. So und 324 

was ich gut finde von der Hardware her, also auch als Unternehmen, es gibt ein deutsches Unter-325 

nehmen, das nennt sich Room mit 3 OO. Das ist sehr cool, weil sie sind sehr innovativ, haben auch 326 

schon viel im Eventbereich gemacht, unter anderem auch für die Telekom und so weiter. Und was 327 

ich toll finde bei denen, sie schimpfen sich so ein bisschen als das Wordpress des Metaverse. Das 328 

heißt, sie machen es den Usern einfach, sie haben viele, viele Templates zur Auswahl, wo ich sagen 329 

kann, ach jetzt hole ich mir mal so ein Basistemplate von irgendeiner tollen Eventlocation und dann 330 

kann ich das so per Drag und Drop, kann ich mir sozusagen das erweitern und individualisieren auf 331 

meine eigenen Bedürfnisse mit bestehenden 3D-Objekten oder mit eigenen. Und das Spannendste 332 

daran ist, ich kann das auf allen Geräten mir anschauen. Ich kann das auf dem Smartphone nutzen, 333 

ich kann das auf einem Desktop nutzen, ich kann es mit der Brille nutzen. Und das ist glaube ich 334 

ganz wichtig für Hersteller, dass wenn sie aktuell Lösungen anbieten, dann müssen die wirklich auf 335 

allen möglichen Geräten funktionieren und so leicht wie möglich sein. Und das ist bei Decentraland 336 

schon wieder das Thema. Ich kann Decentraland noch nicht mal auf der Brille mir vernünftig an-337 

schauen oder ich brauche einen Hochleistungsrechner. Und deswegen denke ich mir, solche Lösun-338 

gen, die sehr offen sind, gleichzeitig sehr einfach von der Bedienung her, finde ich, das ist ein sehr, 339 

sehr gutes Modell. Und deswegen, Room muss ich sagen, momentan auch wenn ich meine Kunden 340 

ansehe, meine Workshops, da gehen ganz viele Kunden in die Richtung, weil sie sagen, da komme 341 

ich relativ schnell, ähnlich wie bei einer Website, ich kann eine Website völlig individuell entwickeln 342 

oder ich kann sagen, ich nehme Wordpress und suche mir ein cooles Template aus und baue viel, 343 

viel schneller mir eine Website. Und genauso baue ich damit viel, viel schneller meine eigene Meta-344 

verse-Präsenz. Weil ich halt Vorlagen habe und noch wichtiger, ich kann es mir am Schluss mit allen 345 

möglichen Geräten anschauen. 346 

Axel Müller:        347 

Super, danke für deine Einschätzung dazu. Wer noch das Thema kommunikative Maßnahmen. Ich 348 

hatte es ein bisschen in Pre-Event, During-Event und Post-Event. Was wären denn so jeweils viel-349 

leicht ein, zwei Punkte, die vor allem bei Metaverse-Events dann auch in zwei, drei Jahren beachtet 350 

werden müssen, damit für Besucher einfach ein angenehmes Event ist? 351 

Colin Croome:            352 

Also wie immer, ich muss das Marketing da machen, wo die User sind. Ich muss da sichtbar sein, wo 353 

ich meine Kunden erreiche. Und das heißt natürlich primär Social Media. Das heißt, vor dem Event 354 

muss ich natürlich entsprechend Werbung machen auf den stehenden Kanälen. Also das ist natür-355 

lich LinkedIn, das ist dann Facebook und Instagram. Das sind natürlich die klassischen Wege, wenn 356 

ich jetzt Newsletter habe von Bestandskunden, dann muss ich die natürlich damit anfeuern. Also 357 

ich muss alle bestehenden Kanäle nehmen und nutzen, um meine Zielgruppe erst einmal zu errei-358 

chen und darauf aufmerksam zu machen. Und der nächste Schritt ist es dann, was wir schon mehr-359 

fach besprochen haben, da reinzukommen zu diesem Event. Das muss halt easy sein. Das wird 360 
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auch, wie wir schon gesagt haben, über den Browser funktionieren. So und weil wenn da die Hürde 361 

zu hoch ist, dann sind sie vielleicht sagen, ja super, ich wollte beim Event teilnehmen, aber ich kam 362 

nicht rein oder es ist abgestürzt oder es war alles ruckelig. Und das darf nicht passieren. So also die 363 

User Experience muss gut sein. Und wie wir schon besprochen haben, die Ideen, die ich dann den 364 

Mehrwert, den ich biete auf dem Event, der muss gegeben sein. Es ist über Gamification oder ande-365 

re interessante Inhalte, das ist ja immer das Thema, muss man die Leute bei der Stange halten. Völ-366 

lig klar. Man darf auch nicht unterschätzen. Es ist sicherlich ein bisschen anstrengender, immer das 367 

alles auf dem Bildschirm zu machen als in real. Also ich sage mal so ein acht Stunden Event von 368 

morgens bis abends nur auf dem Screen zu machen, ist natürlich extrem anstrengend. Das heißt, da 369 

muss man auch die Formate kürzen. 370 

Die Aufmerksamkeitsspanne der Leute wird sowieso immer kürzer. Das wissen wir. Man muss sich 371 

daraufhin anpassen. Und Post Event finde ich auch immer wichtig. Das finde ich generell bei Konfe-372 

renzen wichtig. Gerade wenn es mehrere Slots gibt oder verschiedene Geschichten, dass die User 373 

oder die Teilnehmer die Möglichkeit haben, sich im Nachhinein nochmal Dinge anzuschauen. Das 374 

finde ich persönlich immer wichtig. Mich ärgert es immer wieder, wenn ich auf irgendwelchen Kon-375 

ferenzen bin und bin auf einem tollen Vortrag. Ich weiß aber parallel läuft noch ein anderer und 376 

dann habe ich nicht die Möglichkeit, mir das anzuschauen. Also das wünsche ich mir in Zukunft. Das 377 

ist auch nochmal der Vorteil, dass man sagt, du warst zwar hier, aber du kannst im Nachhinein das 378 

Ganze noch anschauen. 379 

Und natürlich muss man es am Schluss auch marketingmäßig wieder ein bisschen ausschlachten 380 

nach dem Event. Auch wieder auf den Social Media Kanälen sagen, Mensch, wir hatten ein tolles 381 

Event im Metaverse. Guck, was wir alles gemacht haben. Also das gehört ja auch dazu, dass es nicht 382 

mit dem Event vorbei ist, sondern dass man im Nachgang natürlich auch nochmal das Ganze schön 383 

vermarktet. 384 

Axel Müller:         385 

Wir haben jetzt viel über die Maßnahmen, wie ein Event aussehen kann, auch schon viel über die 386 

Vorteile gesprochen. Ich habe eigentlich noch zwei Fragen zu den Vorteilen, aber ich glaube, da hat-387 

ten wir schon fast alles mit drin. Daher noch die Frage, wo siehst du vielleicht auch Nachteile von 388 

Veranstaltungen im Metaverse? 389 

Colin Croome:             390 

Ich sage immer, wie jede neue Technologie, so hat auch das Metaverse eine Menge an Herausfor-391 

derungen und eine Menge an Nachteilen. Das ist als allererste sicherlich erstmal der Zugang, dass 392 

es momentan noch ein bisschen schwierig ist, weil a die Brillen nicht da sind und b ich einen ver-393 

nünftigen Rechner brauche, um das zu machen. Dann gibt es natürlich große Bedenken zum Thema 394 

Datenschutz, wo ich sage, wenn ich jetzt natürlich eine Brille habe und die hat Eye-Tracking drin 395 

und Gesichtserkennung, das sind ganz andere Daten im Vergleich zu Cookies und Sonstiges. Das 396 

sind viel, viel individuellere Geschichten. Was passiert mit meinen Daten? Weiß Facebook jetzt, 397 

dass ich, als ich den roten Turnschuh gesehen habe, plötzlich errötet war, meine Augen aufgerissen 398 

habe, erstmal rein theoretisch. Dann gibt es ganz viele rechtliche Fragen noch. Das ist aber jetzt 399 

weniger im Eventbereich, sondern mehr das Thema auch Finance und Krypto. Wenn ich was kaufe, 400 

gehört es mir? Was ist mit Intellectual Property? Wo wird das Ganze besteuert? Das sind solche 401 

ganzen Themen. Dann haben wir das Thema grundsätzlich natürlich auch Energie, wo man sagt, ja, 402 

Metaverse, es braucht sehr viel Rechenleistung und eine der wichtigsten Aussagen, muss ich immer 403 

wieder sagen, ist, das Metaverse, so wie wir uns das vorstellen, ich sage mal, wie eine Facebook-404 

Plattform, wo Millionen oder Milliarden von Menschen sind, parallel, die gibt es noch gar nicht. Es 405 

ist technisch noch nicht möglich, dass ich eine Plattform habe, wo 100.000 Menschen gleichzeitig 406 

mit ihren 3D-Avataren rumlaufen. Geschweige denn eine Million, geschweige denn eine Milliarde. 407 
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Das ist von der Rechenleistung noch nicht möglich. Klar entwickelt sich das. Da hoffen wir, dass das 408 

Thema Quantencomputing natürlich nochmal einen riesen, riesen Boost gibt, aber das ist auch eher 409 

zehn Jahre in der Zukunft als jetzt. Also das sind so verschiedene Geschichten vom Datenschutz 410 

über rechtliche Themen bis hin natürlich zum Thema Rechenleistung, wo natürlich Leute sagen, ja 411 

gut, das habt ihr im Metaverse gemacht mit riesengroßen Aufwand und es kostet wahnsinnig viel 412 

Strom und muss man einfach bedenken, wenn man sowas macht. Und wie gesagt, die Leute wün-413 

schen sich immer einen fotorealistischen Avatar zu haben, der genauso aussieht wie man selber, 414 

aber selbst ein Event, und das ist nochmal wichtig, ein Event mit 500 Teilnehmern zu machen im 415 

Metaverse ist schon schwierig. Wenn es denn 1000 Teilnehmer sind, ist es noch viel, viel schwieri-416 

ger, weil die Plattformen und die Server können nicht, auch heute, können nicht 1000 Avatare 417 

gleichzeitig in einem virtuellen Raum haben. Das muss ja alles berechnet werden, nicht nur der Ava-418 

tar, also nicht nur das Gesicht, sondern natürlich, wer bewegt sich wohin, was passiert irgendwo 419 

und so weiter. Also selbst in einem Fortnite-Spiel sind maximal 100 Leute drin. So, und die sehe ich 420 

nicht alle gleichzeitig. Und das muss man auch bedenken. Wenn der Kunde sagt, ich wünsche mir 421 

jetzt, dass wir 20.000 Leute in diesem Livestream in diesem Metaverse haben, dann ist das quasi 422 

jetzt noch gar nicht möglich. Dann muss ich sagen, ich habe verschiedene Räume, sage ich jetzt mal, 423 

oder ich habe verschiedene Welten und dann schicke ich die Leute jeweils in die einzelnen Welten 424 

rein. So, und dann hat man sozusagen einzelne kleine, wo dann jeweils sage ich mal 100, 200 Leute 425 

drin sind. Aber nicht eine riesen Konferenzhalle mit 1000 Leuten, die alle gleichzeitig irgendwie 426 

rumtanzen. Das ist sicherlich noch einer der größten Schwierigkeiten, Herausforderungen. Aber 427 

auch das ist nur eine Frage der Zeit. 428 

Axel Müller:          429 

Du hast jetzt auch schon gesagt, dass du dir überzeugt davon bist, dass in drei Jahren auch schon 430 

viele Events im Metaverse stattfinden werden, egal ob es jetzt hybrid, digital oder hybrid, virtuell 431 

oder analog ist, wo irgendwie zumindest Metaverse mit in Einsatz kommt. Was denkst du denn, 432 

welche von diesen drei Tagungs- und Festformaten im Metaverse ist die 2025 am erfolgreichsten 433 

schon sein wird, der meisten benutzt wird? Ist es eher diese rein digitale Veranstaltung im Meta-434 

verse? Ist es das hybride Event oder ist es ein analoges, klassisches analoges Event, wo eben durch 435 

HR und VR Teile von Metaverse-Erfahrungen mit dabei sind? 436 

Colin Croome:              437 

Das, was du zuletzt gesagt hast, das ist glaube ich der Punkt. Es wird sich kaum ein Unternehmen 438 

jetzt hingehen und sagen, so wir machen den nächsten Event nur noch im Metaverse, weil einfach 439 

die Zielgruppe noch zu klein ist und der Zugang noch ein Ticken zu schwierig ist. Also es wird immer 440 

anfangen mit hybriden Veranstaltungen, die immer mehr und mehr in Richtung Metaverse gehen. 441 

Und je mehr Erfahrung man gesammelt hat und je sicherer das ist, desto mehr wird es in diese 442 

Richtung gehen. Das ist glaube ich der Punkt. Es wird sagen, so cut, wir machen nichts mehr analo-443 

ges, wir machen auch gar nicht mehr über Teams oder Zoom oder Webinar oder sonstiges, wir ma-444 

chen es nur noch im Metaverse. Sondern es wird sich schrittweise verschieben. Und je nachdem, 445 

was sich jetzt in den nächsten Jahren entwickelt anhand von Software, aber auch anhand von 446 

Hardware, geht es schneller oder weniger schnell. Also wenn Apple jetzt die Brille rausbringen und 447 

die ist günstig und die funktioniert super, dann werden sich immer mehr die Brille kaufen und in 448 

zwei Jahren und drei Jahren noch viel, viel mehr, das heißt, dann kann man auch hingehen und sa-449 

gen, ja klar, wir machen jetzt ein Event in einer Apple-Welt oder keine Ahnung mit Samsung ja ge-450 

nauso und die ganzen anderen. 451 

Das ist aber von vielen Faktoren abhängig. Und das ist wirklich Erfahrung und dann die Devices. Und 452 

wie gesagt, die Entwicklung, das ist halt immer ganz wichtig. Wir sind hier im exponentiellen 453 

Wachstum. Ich habe vorhin gesagt, das iPhone hat jetzt 16 Jahre bis zum heutigen Stand gebraucht. 454 
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Das wird nicht wieder 10, 15, 16 Jahre dauern, bis wir so weit sind, sondern es wird doppelt bis drei, 455 

bis vier mal so schnell gehen. 456 

Axel Müller:          457 

Dann vielen Dank auch für die Einschätzung noch. Gibt es noch irgendwelche relevante Punkte, die 458 

jetzt während der Interview nicht angesprochen worden sind, wo du sagst, das würdest du ganz 459 

gerne ergänzen oder? 460 

Colin Croome:               461 

Ja, sagen wir mal, Events ist ja nur ein Bereich vom Metaverse. Und das Metaverse wird sich jetzt 462 

nicht durchsetzen, weil es Events gibt im Metaverse, sondern es muss natürlich viele, viele andere 463 

Use Cases geben, so wie mit dem Smartphone auch. Das Smartphone wurde deswegen so berühmt, 464 

bekannt. Es hat sich durchgesetzt, weil die Leute so viele Anwendungsmöglichkeiten hatten. Das 465 

war jetzt nicht nur, weil sie, weil sie E-Mails machen können von unterwegs, sondern weil es plötz-466 

lich Apps gab und Features und viele, viele, viele Dinge, die wir alle kennen heutzutage, die wir nut-467 

zen. Und genauso muss es im Metaverse sein. Es muss viele, viele Anwendungsbeispiele geben, wo 468 

die Leute merken, oh, das ist mir, das hat einen Vorteil gegenüber dem, wie ich es jetzt mache. Und 469 

je mehr Vorteile es gibt, desto schneller wird sich die Technologie durchsetzen. Das war schon im-470 

mer so. Und so wird es im Metaverse auch sein. Und die Eventbranche ist halt ein Add-on. Und wie 471 

gesagt, es wird nicht der Grund sein, warum sich das Metaverse durchsetzt, aber es wird es erleich-472 

tern, wenn viele andere Technologien dort schon möglich sind, zu sagen, okay, und jetzt setze ich 473 

auf die Plattform. Und das ist der Punkt. Also es ist eine super spannende Zeit. Wir sind ganz am An-474 

fang. Ich sage immer, wie ich schon sagte, this journey is one percent finished. Aber ganz wichtig 475 

ist, sage ich auch mal in meinen Vorträgen und auch mal im Buch, dass die Leute sich heute damit 476 

beschäftigen, dass sie nicht abwarten und sagen, ah ja, das habe ich mal gehört und gucken wir 477 

mal. Und das schaue ich mir dann mal in zwei, drei, vier Jahren an. Das habe ich ehrlich gesagt in 478 

meiner eigenen Agentur oft erfahren, als das Internet losging. Da war ich auch dabei. Ach, Internet 479 

brauchen wir nicht. Das ist alles so langsam und pixellig und so weiter. Und dann kamen andere 480 

Firmen, die waren schneller und die haben sie abgehängt. Und dann war es bei Social Media auch 481 

so. Ach, Social Media ist nur was für Kinder, Bilder posten brauche ich nicht. Heutzutage hat jedes 482 

Unternehmen eine Website, völlig klar. Jedes Unternehmen ist mehr oder weniger auf Social Media 483 

aktiv, muss es sein, um sichtbar zu sein. Und genauso wird jedes Unternehmen in Zukunft im Meta-484 

verse aktiv sein. Umso wichtiger ist es sich jetzt damit zu beschäftigen, mit den Möglichkeiten, früh-485 

zeitig Erfahrungen zu sammeln und dann zu überlegen, welchen Use Case habe ich als 486 

Unternehmen, um diese neue Technologie zu nutzen. 487 

Also ganz wichtig, nicht abwarten, sondern jetzt starten. 488 

Axel Müller:           489 

Super, perfekte Abschlussworte. Dann nochmal danke für das Gespräch, für deine Zeit. Wenn du 490 

willst, kann ich dir gerne die Ergebnisse meiner Arbeit dann Ende Mai zukommen lassen. Nach wie 491 

vor darf ich dich nicht anonym behandeln, darf ich deinen Namen nennen? 492 

Colin Croome:               493 

Klaro.  494 

Axel Müller:          495 

Super, dann vielen Dank. Ich beende einmal die Transkription oder die Aufnahme.496 
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Anhang 7: Transkription Experteninterview Elham 

Nizam 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Elham Nizam, Founder des Gamercampus und Game Designer 

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 08.02.2023

Axel Müller: 1 

 Ja, dann starten wir einfach. Hey Elham, ich freue mich sehr, dass du heute Zeit für mich gefunden 2 

hast, für ein Experteninterview. Ich werde das Gespräch aufzeichnen, damit ich es einfach im An-3 

schluss transkribieren kann und die Informationen auch verwenden kann. Mir ist wichtig, dass wir 4 

heute ein offenes Gespräch führen, also dass du ganz frei reden kannst. Sofern du willst, kann ich 5 

dich im Nachhinein auch anonym behandeln. Ansonsten möchte ich deinen Namen und deine 6 

Funktion nennen. Dazu frage ich am Ende nochmal, ob das nicht okay ist. Ziel des Interviews ist es 7 

festzustellen, in welcher Form das Metaverse in Zukunft einen Einfluss auf Tagunge und Kongresse 8 

hat. Die Fragen beziehen sich alle auf Business-Business-Veranstaltungen im Dachbereich und es 9 

geht um den Zeitraum von heute bis 2025, also so die nächsten drei Jahre. Das Interview dauert 10 

etwa 30 Minuten. Aufbau sieht vor, dass wir als kleiner Einstieg kurz über das Metaverse allgemein 11 

sprechen und im Anschluss über mögliche Tagungs- und Kongressformate im Metaverse. Wärst du 12 

bereit?  13 

Elham Nizam: 14 

Ja, kanns kaum erwarten. Los geht's.  15 

Axel Müller:  16 

Dann nochmal eine kurze Vorstellung von uns beiden. Mein Name ist Axel Müller, ich bin Projekt-17 

Manager bei Planworxs und schreibe momentan meine Masterarbeit. Mein Interviewpartner, also 18 

du, bist Elham Nizam, Founder des Gamercampus und Game Designer und dadurch Experte im Be-19 

reich Digitale Welten. 20 

Lass uns mal mit einer ganz klassischen Frage anfangen. Was ist für dich das Metaverse überhaupt? 21 

Elham Nizam:  22 

Ja, das Metaverse ist eigentlich die Schnittstelle, würde ich sagen, zwischen dem Real Life sozusa-23 

gen und dem digitalen Leben. Man tendiert dazu, das ein bisschen gleichzusetzen mit Facebook 24 

jetzt Meta, weil die ja versuchen, das auch so ein bisschen zu spearheaden, voranzutreiben, die Ers-25 

ten drin zu sein. Aber tatsächlich ist das einfach die Schnittstelle zwischen diesen beiden Welten. 26 

Das heißt, man überbrückt digitale Inhalte und echte Inhalte und dazu gibt es dann auch verschie-27 

dene Medien, wie zum Beispiel VR-Brillen, aber auch Games, interaktive Inhalte jeglicher Art. Aber 28 

das würde ich vielleicht so als Statement erstmal für die Definition Metaverse nehmen. 29 

Axel Müller:   30 

Super, danke dir. So eine richtige offizielle Metaverse Definition gibt es ja noch nicht. Ich habe auch 31 

mal eine zusammengefasst für mich, mit der ich jetzt ein bisschen weiter arbeiten würde hier im 32 

Interview. Die würde ich dir einmal kurz teilen und vorlesen. Und dann kannst du gleich noch er-33 

gänzen, ob du dann so weit mitgehen würdest oder ob du sagst, dir fehlt noch was oder bei ir-34 

gendwas würdest du widersprechen.  35 
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Das Metaversum heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchem sich synchron und 36 

dauerhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und Verfügung 37 

über freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  38 

Elham Nizam:  39 

Was du hier definitiv mit drin hast, ist natürlich eine räumliche Komponente, auch wenn dieser 40 

Raum digital ist. Du hast noch die 3D-Welt erwähnt und dass man sich da darin aufhalten kann. 41 

Dem ich so zustimmen würde, ich würde ein bisschen mit den Begriffen dauerhaft und unbegrenzt, 42 

ja, würde ich vielleicht gegen argumentieren, weil ja auch das Metaverse seine Regeln und Zugäng-43 

lichkeiten besitzt. Darüber könnte man ein bisschen streiten, grundsätzlich nicht falsch, aber natür-44 

lich trotzdem an irgendwelche Constraints, real life Constraints vor allem ja auch gebunden. Aber 45 

an sich eine sehr gute Zusammenfassung auf, ich würde mal sagen Basisebene, was das Metaverse 46 

so mit einschlägt. 47 

Axel Müller:  48 

Okay, super. Dann nächste Frage. Was glaubst du, wie die allgemeine Entwicklung des Metaverse 49 

bis 2025 aussehen wird? 50 

Elham Nizam:  51 

Oh, das ist eine vielschichtige Frage. Das Metaverse ist ja ein bisschen auch in der Findungsphase in 52 

manchen Bereichen, hat es sich schon etabliert und gefunden. Gerade wenn man in Bereichen des 53 

Gaming, der Gamification denkt oder eben auch Content. Manche probieren sich da noch rum, an-54 

dere haben es komplett abgelehnt von traditionellen Erlebnissen. Wir sehen ja auch jetzt, dass viele 55 

und das hast du ja in deinem Berufsleben auch so festgestellt, dass viele ja zurückgehen zu zum Bei-56 

spiel klassischen Tagungen, um bei deinem Thema zu bleiben. Real life Events und klassische Ta-57 

gungen und alles vor Ort im Vergleich zu Metaverse Veranstaltungen, die großen Push hatten 58 

dadurch, dass wir ja alle im Home Office feststecken für eine Weile. 59 

Es ist von daher schwer zu fragen oder zu sagen, zu prokrastizieren, weil es immer davon abhängt, 60 

wie groß die Akzeptanz ist, weil es im Endeffekt sich entschließender Kreislauf ist. Umso mehr Leute 61 

das akzeptieren, umso mehr wird rein investiert, umso besser wird das Ganze, umso mehr Leute 62 

akzeptieren das und immer so weiter. Und das steht und fällt im Endeffekt mit wie viel Innovation, 63 

Energieinvestition und auch Akzeptanz da zusammenfließt. Ich würde behaupten, um zumindest 64 

eine Antwort auf die Frage zu geben, dass es stärker und größer wird, gerade für ein jüngeres Publi-65 

kum, aber vielleicht in der Zielgruppe erwachsene Berufstätigungen und teilweise auch ältere Men-66 

schen vermutlich wenig Impact erreichen wird oder die sich einfach tatsächlich auch vielleicht ein 67 

bisschen weigern gegen dieses neue Medium oder diese neue Darstellungsweise. 68 

Axel Müller:   69 

Super, danke dir. Als erste Frage zum Thema Veranstaltungen im Metaverse, würde ich gerne von 70 

dir wissen. Wie sieht für dich eine Tagung oder ein Kongress im Metaverse aus heute schon? Also 71 

was ist da heute schon möglich? 72 

Elham Nizam:   73 

Was heute schon möglich ist, ist eigentlich, was optimiert werden muss, um damit langfristig das 74 

Metaverse zu etablieren, gerade in diesem professionellen Setting. 75 

Die Möglichkeit, Inhalte, Bedenken, Wünsche, Interaktionen so nachzubilden, nicht eins zu eins, 76 

aber nur die Möglichkeit zu bieten, die es in real life auch gibt. Was viele im real life natürlich haben 77 

bei einer echten Tagung ist, nehmen wir das Beispiel Wortmeldung. Ich kann dann in ein Mikro ge-78 

hen, ich kann mich melden, ich kann was sagen, meine Frage wird beantwortet und damit habe ich 79 

einen Impact auf diese Veranstaltung gehabt und habe interagiert mit den Organisatoren dieser 80 

Veranstaltung. Und das muss im Metaverse auch möglich sein. Es muss jetzt nicht beim Beispiel 81 
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Wortmeldung bleiben. Bei Metaverse oder in digitalen Räumen ist das meistens ein Chat, sind es 82 

Emojis, sind es Möglichkeiten eben mit anderen auf Inhalte zu reagieren und genau in diesen Berei-83 

chen kann ja auch noch innoviert werden. Wir können ja dank dem digitalen Space auch Dinge ma-84 

chen, die vielleicht in real life gar nicht möglich sind. 85 

Beispielsweise in mehreren Räumen gleichzeitig sein oder die Möglichkeit zu haben, sich verschie-86 

dene Inhalte anzuschauen, die sich vielleicht rein organisatorisch im echten Leben überschneiden 87 

würden. Und ich muss mich entscheiden. Ich habe nur die Möglichkeit, eines von diesen Veranstal-88 

tungen auf der Messe, auf der ich beispielsweise bin, zu besuchen. Das habe ich alles im digitalen 89 

Space nicht, weil ich habe da noch Videos on demand, ich kann trotzdem interagieren, ich kann mit 90 

anderen Leuten interagieren, ich habe den Austausch. All diese Geschichten bietet halt das Meta-91 

verse und da muss verstärkt mit reingehen, also die Stimme des Einzelnen zu betonen und mit dem 92 

ganzen Inhalt auch zu interagieren. 93 

Axel Müller:    94 

Hast du vielleicht auch so ein Best Practice Beispiel für ein Metaverse Event, das jetzt schon stattge-95 

funden hat, wo du auch selber Teil davon warst oder wovon du irgendwie gehört hast? 96 

Elham Nizam:   97 

Ja, man könnte jetzt natürlich darüber streiten, ob das schon in die Kategorie Metaverse fällt, aber 98 

ein Beispiel, das du sicher auch selber kennst, ist, als wir damit gestartet haben, als ich noch bei 99 

Planworxs war, eben das Microsoft Event komplett digital zu machen. Das war ein Company Mee-100 

ting und man könnte jetzt darüber streiten, ob das komplett schon in diese Kategorie Metaverse 101 

fällt, aber es war ein Schritt in diese Richtung. Und was wir versucht haben zu bieten, ist über das 102 

komplette Event hin, die Kommunikation, Interaktion, all der Teilnehmer untereinander und mitei-103 

nander mit den Organisatoren, mit den Leuten vor der Kamera. Einige Dinge, weiß ich, werden bei 104 

Planworx zum Beispiel immer noch benutzt, wie das Emojimeter unter anderem. Das waren erste 105 

Ideen, die genau diesen Gedanken fördern, die ermöglichen wir eine ideale Interaktion miteinan-106 

der, auch wenn tatsächlich gerade nur Inhalt abgespielt wird, dass die Leute miteinander kommuni-107 

zieren und sich eben da austauschen. 108 

Axel Müller:     109 

Super, danke dir. Lass uns mal von was heute jetzt schon möglich ist, mal in Zukunft schauen, ins 110 

Jahr 2025. Wie wird eine virtuelle Tagung oder Kongress, welche Metaverse stattfindet im Jahr 111 

2025 aussehen? 112 

Elham Nizam:    113 

Ich denke, die Entwicklung, die wir in den letzten Jahren gemacht haben, gerade durch die Pande-114 

mie und Homeoffice-Zeiten und so weiter, wird sich eben genau in diese Richtung weiter fortset-115 

zen. Es gibt Dinge, die sind inzwischen jedem bekannt, die kannte vor drei, vier, fünf Jahren keiner. 116 

Ich habe gerade Teams, also wir kommunizieren gerade über Teams, ich kann mir Hintergründe 117 

einstellen, mein Hintergrund beig zeichnen, ich habe so was wie Rauschfilter, Microsoft hat zum 118 

Beispiel eine KI für ihre neuen Surface-Produkte, die deine Augen auf die Kamera fixiert, auch wenn 119 

du gerade nicht reinguckst. All diese Geschichten, um halt die Verbindung zu optimieren, die zwi-120 

schen den Menschen entsteht, wenn man digital kommuniziert. Und ich denke, in diese Richtung 121 

wird es weitergehen. Mehr Interaktionsmöglichkeiten, mehr Individualisierungsmöglichkeiten, 122 

mehr Features, mehr Barrierefreiheit und eben auch technische Gerätschaften, auch rein außerhalb 123 

von VR-Brillen zum Beispiel, um in diesen Räumen zu interagieren. Man denkt immer nur in VR, 124 

aber VR ist eben nicht so zugänglich, weil es teuer ist, aber auch manche Leute kommen damit nicht 125 

klar, man kriegt Kopfschmerzen etc. Auch das wird zugänglicher, über den normalen Rechner, viel-126 
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leicht über das Handy, vielleicht direkt sogar über das TV-Gerät, über Apps etc. Und ich denke, in 127 

diese Richtung geht die Entwicklung. Einfach mehr Zugang und mehr Möglichkeiten. 128 

Axel Müller:      129 

Was denkst du, wie wird so eine virtuellen Tagung im Kongress aufgebaut sind? Was erlebt der Be-130 

sucher vor Ort im Jahr 2025? Also wie könnte es sein? Also der virtuelle Besucher, der in der virtuel-131 

len Welt unterwegs ist. Wie können für ihn diese Tage ablaufen? 132 

Elham Nizam:     133 

Das heißt, was du machen kannst, und das kann ich in der Gaming-Szene schon sehr stark beobach-134 

ten mit Events wie zum Beispiel die Gamescom, die ja auch immer vor Ort waren, dass die jetzt pa-135 

rallel stattfinden. Die haben eine Vorort-Komponente und es ist schön und man sieht die Leute und 136 

da gibt es dasselbe Programm wie immer, aber es gibt die virtuelle Verlängerung und die ist genau-137 

so wertvoll. Und darauf kann sich glaube ich gerade das virtuelle Publikum darauf einstellen, dass 138 

sie keine Abstriche ziehen müssen. Also dass sie nicht sagen, ich verpasse jetzt was, was wirklich es-139 

sentiell ist dieser Veranstaltung dadurch, dass ich nicht physisch vor Ort bin. Und das heißt aber 140 

auch, dass viel mehr Leute teilnehmen können und dadurch auch die Reichweite und die Möglich-141 

keiten gefördert werden. 142 

Axel Müller:      143 

Okay, danke dir. Das war jetzt auch das hybride Format. Wie sieht es für dich mit rein virtuellen 144 

Veranstaltungen aus? Also wo man sich nur in dieser virtuellen Welt bewegt. Was denkst du, wie 145 

wird so eine Veranstaltung aussehen? 146 

Elham Nizam:     147 

Rein virtuelle Veranstaltungen gibt es ja insbesondere im Gaming-Bereich ja schon sehr, sehr oft. 148 

Wir können uns da zum Beispiel auch ein bisschen an Twitch orientieren, die bieten ja immer wie-149 

der Interaktionsmöglichkeiten. Ist jetzt nicht direkt Metaverse, aber es ist eben virtuell an was teil-150 

nehmen. 151 

Ich denke inhaltlich wird sich das so etablieren, dass das identisch ist, wie schon gesagt, wie auch 152 

beim hybriden Event gesagt, dass man da keine Abstriche ziehen muss, rein virtuell zu besuchen. 153 

Ich denke auch aus unternehmerischer Sicht, vor allem für Großkonzerne, wo so ein echtes Event 154 

natürlich Unsummen an Geld kostet und viel Orga benötigt, dass digitale Dinge es nicht nur einfa-155 

cher machen, sondern auch wiederverwendet werden können. Ergo, dass das vielleicht auch gera-156 

de bei zyklischen Charakteren, sagen wir die alljährliche Messe, oftmals auch die lukrativere Lösung 157 

ist, weil man die Inhalte trotzdem ausspielen kann, Assets wiederverwendet und trotzdem seinen 158 

Inhalt entsprechend ausspielt. 159 

Axel Müller:       160 

Glaubst du, dass auch in die Richtung gehen wird, dass auf analogen Veranstaltungen, also die 161 

komplett analog sind, dass dort auch Teile der Veranstaltung im  Metaverse stattfinden könnten? 162 

Elham Nizam:      163 

Definitiv. Auch da gibt sehr viel Push in die Richtung. Wir sehen, dass auf Messegeländen und auch 164 

bei Tagungen und kleineren Veranstaltungen ohnehin schon. Extended Reality verwendet wird, so-165 

dass man über Apps oder über die Handykamera oder über Brillen usw. im selben Raum noch Dinge 166 

zum Beispiel testen und beobachten kann. Nehmen wir das Beispiel eines Autos. Das ist natürlich 167 

mit einem gewissen Aufwand verbunden, das physisch wohin zu bringen, aufzustellen und zur 168 

Schau zu stellen. Könnte ich aber rein theoretisch jetzt bei mir daheim machen, wenn ich über mei-169 

ne Handykamera oder sogar mit VR-Brille das Auto mir anschauen möchte, dann kann ich das auch 170 

digital. Diese Verlängerung existiert ja schon, das wird ja bereits gerne gemacht und kann eben 171 
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noch erweitert werden. Ich denke, gerade über das App und Metaverse und zusätzliche Inhalte-172 

Spektrum wird auf jeden Fall vertieft werden. 173 

Axel Müller:        174 

Super, danke dir. Ich würde als nächstes ganz gerne mit dir über Maßnahmen sprechen, die Veran-175 

stalter ergreifen müssen, damit Tagungen und Kongresse in Metaverse auch von Besuchern positiv 176 

wahrgenommen werden. Das Ganze wieder bezogen aufs Jahr 2025. Ich würde dich kurz abfragen 177 

zu inhaltlichen Maßnahmen, die du ergreifen würdest, zu gestalterischen Maßnahmen, technischen 178 

Maßnahmen und zum Abschluss noch zu kommunikativen Maßnahmen. Erste Frage wäre, welche 179 

inhaltlichen Maßnahmen müssen ergriffen werden, damit Tagungen, Kongresse in Metaverse von 180 

Besuchern im Jahr 2025 positiv wahrgenommen werden? 181 

Elham Nizam:      182 

Definitiv, wobei das überschneidet sich jetzt schon mit den späteren Themen, rein inhaltlich muss 183 

sich überlegt werden, wie man Inhalt aufbereitet per se. 184 

Oftmals in Tagungen vor allem, oder ich sage mal in Anführungszeichen eher langweiligen Events in 185 

ihrer Natur, sind die Leute ja physisch an diesem Ort und damit geht eine gewisse Haltung auch mit 186 

einher. Digital musst du es inhaltlich schaffen, dass die Leute neben dem Rechner bleiben. Da hält 187 

einem niemand davon ab zu sagen, ich mache mir jetzt schnell was zu essen, ich gehe einkaufen, 188 

während das Ganze läuft, komme zum Ende und dann sage ich nochmal hier ciao und fertig. Das 189 

heißt, die Leute müssen langsam verstehen, wie man Inhalt aufspannender aufbereitet und nicht 190 

einfach nur als Monolog runterredet. 191 

Axel Müller:       192 

Und beim Thema gestalterische Maßnahmen, welche Maßnahmen werden dir da einfallen? 193 

Elham Nizam:       194 

Da habe ich ein Stichwort und ich glaube, das kommt ein bisschen aus der Industrie, wo ich bin, 195 

Gamification, ganz klar. Gehört auch ein bisschen damit dazu, Inhalt spannend aufzubereiten. Es ist 196 

halt einfach so, dass viele Leute oder gerade in traditionellen Unternehmen, das oft mit überlade-197 

nen PowerPoints und Monolog runtergesprochenen Inhalten einhergeht. Das heißt, niemand hat 198 

gesagt, dass so ein Thema wie rechtliche Lizenzrecht in der Firma oder sowas, dass das langweilig 199 

sein muss. Ist es in seiner Natur, klar, aber man kann das trotzdem spannend aufbereiten. 200 

Und es wurde ja immer wieder auch bewiesen, da kann man sich auf alles Mögliche zurückführen, 201 

es gibt zahlreiche Studien dafür, dass Gamification wirklich funktioniert und Inhalte auch entspre-202 

chend übermittelt, egal wie langweilig sie sind. 203 

Axel Müller:        204 

Was wären so mögliche Gamifications, die eine Möglichkeit wären, damit er etwas einbauen könn-205 

te? 206 

Elham Nizam:        207 

Also ganz klassisch gibt es Dinge, die gibt es in den Games an sich schon seit 50 Jahren, würde ich 208 

behaupten. Das sind Dinge wie Scoreboards, die man vergleichen mit anderen. Customizing ist na-209 

türlich immer so ein Ding. Herausforderungen, Challenges, die Leute dazu bringen, ihren Ehrgeiz 210 

anzuspielen. Viele Leute haben eine kompetitive Natur, aber auch einfach ein bisschen den Spaß 211 

mit reinzubringen. 212 

Also es muss nicht immer trocken sein. Genau, Scoreboards und Competitive und Customization 213 

sind so die klassischen Dinge, aber man kann ja noch weitergehen und das auch über längere Zeit-214 

räume ziehen. 215 
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Axel Müller:         216 

Was wären die technischen Maßnahmen bzw. technische Fortschritte, die in den nächsten drei Jah-217 

ren passieren müssen, damit so eine Metaverse-Veranstaltung beim Besucher einfach gut an-218 

kommt? 219 

Elham Nizam:         220 

Die Besuchererfahrung, gerade aus dem Technischen, also im Zusammenhang mit dem Technischen 221 

hängt ja immer damit zusammen, wie reibungslos das Ganze funktioniert. Das gilt auch in beide 222 

Richtungen. Natürlich hast du das Event an sich, da muss alles laufen, von Produktionswert bis Ver-223 

bindungen, Stabilität bis Server, das muss alles laufen. Aber da sind Unternehmen in der Regel ganz 224 

gut gedeckt und das wird ja auch viel getestet im Voraus. Es gibt auf der anderen Seite natürlich 225 

auch die Userseite selbst. Da muss man auch sagen oder in Betracht ziehen, dass gerade, auch 226 

wenn man das vermutet, nicht jeder eine 500.000er-Leitung hat oder den neuesten Rechner. Also 227 

auch wirklich die Hardware-Limits der User mit einbeziehen, das heißt diese Events müssen auch 228 

optimiert werden. Unternehmen müssen natürlich ihre Mitarbeiter, wenn es gerade in filmische 229 

Veranstaltungen geht, auch entsprechend ausstatten. Auch da, ein Rechner aus dem Jahr 2005 wird 230 

halt vielleicht nicht mehr ganz so mithalten. Ein HD-fähiger Rechner vielleicht, Kamera, Mikro, sol-231 

che Geschichten machen solche Veranstaltungen natürlich angenehmer. Umso besser die Qualität, 232 

umso besser auch für den Zuschauer rein technisch gesehen. Also da muss man beide Seiten be-233 

trachten. Und oftmals ist die technische Seite auf Organisatorseite gegeben, aber nicht auf der 234 

Userseite. Und noch gar nicht in Betracht gezogen, dass manche auch Sicherheitsvorkehrungen ha-235 

ben, wo gewisse Limits auch schnell aufkommen, was sie installieren, besuchen, machen können im 236 

Rechner. Ja, vor allem bei größeren Firmen, dass man nicht irgendwelche Software zum Verladen 237 

kann wahrscheinlich. Genau, und genau diese Erfahrung, natürlich kann dann keiner was dafür, 238 

wenn es von der IT von Unternehmen xy blockiert wird, aber das muss man eben vorher betrach-239 

ten, weil im Endeffekt ist das egal. Der User sagt sich dann, ja gut, war doof für mich, hat keinen 240 

Spaß gemacht. 241 

Axel Müller:        242 

Ja, das sehen wir auch schon bei den kommunikativen Maßnahmen. Das habe ich quasi ein biss-243 

chen im Pre-Event, During-Event und Post-Event eingeteilt. Also was ist deiner Meinung nach wich-244 

tig, vor dem Event zu kommunizieren? Eine Sache haben wir jetzt gerade schon gehabt. Was würde 245 

dir sonst noch einfallen? 246 

Elham Nizam:       247 

Auf jeden Fall inhaltlich vorbereiten. Man muss ja auch die Möglichkeit haben, klar für sich zu struk-248 

turieren, was für einen interessant ist, gerade wenn es sich vielleicht über schneidende Live-Events 249 

sind, egal ob digital oder real. Eine feste Agenda, man muss klar kommunizieren, was der Mehrwert 250 

ist, daran teilzunehmen, egal ob digital oder real. Das gilt in beiden Szenarien. Und natürlich viel-251 

leicht auch, ich nenne es immer Click-Baty-Inhalte. 252 

Man muss die Leute natürlich auch ein bisschen heiß darauf machen, was einen erwartet. Was klar 253 

schwierig ist bei vielleicht einer Tagung oder Schulung zu Lizenzrecht oder sowas, aber trotzdem 254 

sollte man vielleicht auch die Vorfreude schüren. Das machen ja gerade so Content-Creator sehr 255 

gut, wenn die Live-Veranstaltungen haben. Da kann man sich auf jeden Fall mal auch bei denen 256 

umgucken. 257 

Axel Müller:         258 

Und während dem Event? Was wäre da also wichtig kommunikativ, damit die Besucher sich wohl-259 

fühlen und mit einem guten Gefühl aus dem Event rausgehen? 260 
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Elham Nizam:        261 

Da kann ich nur sagen, man muss diese Kommunikation fördern. Jungere Leute sind da tendenziell 262 

offener für, weil die auch einfach so aufgewachsen sind. Man muss diese Kommunikation absolut 263 

fördern und das gilt durch die Bank weg von der technischen Ebene bis hin zu den Leuten, die da 264 

vorne sprechen oder Inhalte übertragen. Man neigt dazu, also auch gerade in solchen schulischen 265 

Kontexten, habe ich vorhin schon erwähnt, sehr monoton was runterzuleiern und die Inhalte zu 266 

übermitteln. Ich persönlich mache zum Beispiel immer viel lieber offene Diskussionen, das heißt mit 267 

weniger fester Struktur. Klar, es gibt eine Agenda, möchte mich aber auch gerne mit den Leuten 268 

austauschen. Wenn man das entsprechend fördert, dann findet dieser Austausch auch statt. Also 269 

man läuft gerade bei kleinen Dingen vielleicht mal die Gefahr, dass es kurz still ist, aber diesen Mut 270 

muss man mit sich bringen, man muss einfach die Kommunikation fördern. 271 

 272 

Axel Müller:  273 

Super, dann geht es hier um Post-Event, also nach der Veranstaltung. Was wäre da noch wichtig? 274 

Elham Nizam:          275 

Hängt natürlich immer damit zusammen, was das für eine Veranstaltung war, aber Recaps zusam-276 

menfassen, vielleicht ein Video, Social Media Content, eben diesen weiteren Arm einfach auszunut-277 

zen, um die Highlights auch nochmal auszuspielen. Und vielleicht auch Leute, die nicht dabei waren, 278 

das Gefühl zu geben, dass sie wirklich was verpasst haben. 279 

Axel Müller:   280 

Super, danke dir. Wo siehst du die Vorteile von so einer Tagung oder einem Kongress im Metaverse 281 

gegenüber aktuellen rein analogen Veranstaltungen? Ich werde die gleiche Frage gleich noch stel-282 

len im Vergleich zu aktuellen digitalen Veranstaltungen, die jetzt über Teams laufen oder derartig 283 

ist, aber als erstes einmal über analogen Veranstaltungen. 284 

Elham Nizam:           285 

Ganz klar die Teilnahme, dadurch, dass wir heutzutage auch fast die meisten Firmen arbeiten inter-286 

national, wir haben Fachkräfte, wir haben digitale Nomaden und die können dann ohne Zusatzkos-287 

ten, ohne große Reiseaufwand, solche Geschichten dran teilnehmen und machen das dann auch 288 

eher und sind dann auch tendenziell begeisterter mit dabei, weil der ganze Stress drum herum ein-289 

fach wegfällt. Um da ein Beispiel zu nennen, ich glaube die Gamescom im Jahr nach Corona stattge-290 

funden hat, also das erste Jahr, wo sie wieder als Realevent stattgefunden hat, ist in den hybriden 291 

Weg gegangen mit digitalem Content und eben dem Real Life und hat Teilnehmerzahlen gehabt, die 292 

alles überboten haben, was es vorher gab, einfach weil aus insgesamt über 100 Ländern Leute da-293 

ran teilgenommen haben, weil sie es konnten. 294 

Gamescom ist natürlich auch die perfekte Zielgruppe, um das zu testen, weil da viele auf der Reise 295 

sind und direkt verstehen, wie das funktioniert.  296 

Man muss aber auch sagen, es ist insbesondere sehr entgegenkommend für den Arbeitnehmer, 297 

dadurch, dass man das gut in seinen Alltag einbinden kann. Die ganzen Firmen und Mitarbeiter, die 298 

jetzt zum Beispiel Homeoffice fest etabliert haben, die können ein Lied davon singen. Wie viel an-299 

genehmer es ist, sich um Haushalt und Familie kümmern zu können und trotzdem berufstätig zu 300 

sein und sich nicht entscheiden zu müssen, ist definitiv ein weiterer Vorteil. Aber das ist natürlich 301 

auf allgemeiner Ebene gültig. 302 
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Axel Müller:    303 

Und wo siehst du die Vorteile von Tagungen und Kongressen im Metaverse, gegenüber aktuellen 304 

digitalen Veranstaltungen, die es auch jetzt schon gibt? 305 

Elham Nizam:            306 

Im Metaverse direkt, würde ich behaupten, hat man noch ein bisschen mehr die Interaktionsmög-307 

lichkeiten, die sowas spannender machen. Das Metaverse erforschte ich in der Richtung ja auch 308 

noch viel. Hat natürlich die Schwierigkeit, dass Dinge noch nicht etabliert sind. Wenn man jetzt so-309 

was nimmt, was etabliert ist wie Twitch oder YouTube oder eine PowerPoint-Präsidation über 310 

Teams, kennt jeder, ist vertraut, relativ einfach. Das Metaverse muss damit kämpfen, hat aber da-311 

für die Möglichkeiten, eben noch mehr zu machen, die unabhängig davon sind, was jetzt ein Micro-312 

soft zum Beispiel in Microsoft Teams integriert oder die Möglichkeit, sogar solche existierenden 313 

Strukturen aufzugreifen. Also Metaverse kann Teams integrieren, kann YouTube integrieren, kann 314 

Twitch integrieren, kann andere Interaktionsmöglichkeiten integrieren und sogar eigens program-315 

mierte Dinge mit reinbringen. 316 

Axel Müller:   317 

Jetzt hatten wir gerade eben schon kurz Nachteile, dass es noch nicht so verbreitet ist. Hast du 318 

noch andere Nachteile für Tagen im Kontext mit Metaverse, die dir einfallen? 319 

Elham Nizam  320 

Definitiv Barrierefreiheit. Es ist dadurch, dass sich das Medium auch noch findet, ist das natürlich 321 

schwer. Man muss sagen, einige große Unternehmen in diesem technischen Bereich geben sich ja 322 

auch Mühe, das mit einzubeziehen. Das sehen wir auch sehr viel in der Gaming-Industrie, aber auch 323 

bei so Konzernen wie Microsoft eben, die einen großen Fokus darauf legen, barrierefrei zu sein. 324 

Aber es ist trotzdem schwierig mit Metaverse. Gerade wenn man in Richtung VR-Brillen etc. denkt, 325 

auch das ist von der Barrierefreiheit schwierig. Die meisten Leute sind sowas nicht gewohnt und 326 

kriegen schnell Kopfschmerzen. Selbst ohne Brille wird oft Tastatur und Maus vorausgesetzt. Auch 327 

das ist zum Beispiel schwierig, wenn man gewisse Behinderungen hat, die einen vom normalen Be-328 

dienen an der Maustastatur abhalten.  Solche Geschichten eben. Das ist ein Nachteil von Metaver-329 

se, würde ich sagen. 330 

Dann natürlich die Hemmschwelle gerade bei älteren Publikum, weil da vielleicht auch die techni-331 

sche Vertrautheit noch nicht gegeben ist. Ich denke, das wird oft auch der Fall sein. Und natürlich 332 

auch dadurch die Akzeptanz oder der Impact, den das Ganze haben kann. 333 

Axel Müller:    334 

Super, danke dir. Wir haben jetzt viel über Tagungen und Kresse gesprochen und wie die aussehen 335 

können in drei Jahren. Was glaubst du, spielen Tagungen und Kresse in Metaverse in drei Jahren 336 

bereits eine wichtige Rolle in der Eventbranche oder noch nicht? 337 

Elham Nizam:            338 

Ich würde behaupten, Tagungen und Kresse an sich nehmen eine insgesamt kleinere Rolle an, weil 339 

gerade Großunternehmen langsam von diesem traditionellen Denken eben abweichen müssen und 340 

merken, dass gerade mit der neu kommenden Workforce und Arbeitnehmern sich da eine ganz an-341 

dere Perspektive ändert. Wir sehen das ganz krass natürlich bei den Gen Zs von heute, aber da ist 342 

einfach die Perspektive anders. Und Arbeit muss halt nicht mehr langweilig und monoton sein. 343 

Ich weiß, das ist eine schneide These. Ich denke, das wird halt eher in die Richtung Infotainment 344 

gehen, um solche Dinge halt auch spannender aufzubereiten. Und die Tagungen und Kongresse, 345 

wie wir sie jetzt kennen, werden weniger und vermutlich in diesem Teams-Powerpoint-Bereich 346 
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bleiben, einfach weil sie nicht spannend sind oder es wird sich mehr fokussiert, egal ob auf B2B- 347 

oder B2C-Ebene, Leute mehr auf persönlicher Ebene abzuholen. 348 

Axel Müller:    349 

Dann sind wir auch schon bei der letzten Frage, die ich noch habe. Und zwar hatten wir jetzt ge-350 

sprochen über die rein digitalen Veranstaltungen in Metaverse, die hybride Lösungen und auch 351 

über Analogie-Events, bei denen eben Teile in Metaverse stattfinden. Was denkst du, welche von 352 

diesen drei Formaten werden dir, das Format, das am ehesten noch Zukunft hat und es in drei Jah-353 

ren auch am ehesten sich durchsetzen könnte? 354 

Elham Nizam:             355 

Also Zukunft, würde ich sagen, haben alle drei. So ganz eins ausscheiden wird es nicht. Reale Events 356 

wird es immer geben, weil das einfach die menschliche Komponente mit reinbringt, den sozialen 357 

Aspekt, den wir auch genießen. Ich bleibe beim Beispiel Gamescom. Das ist halt einfach Festivalcha-358 

rakter und es ist schön, vor Ort zu sein. Aber manchmal ist die Möglichkeit nicht gegeben. Und ich 359 

denke, um diese Möglichkeiten erneut, um Hemmschwellen und Barrieren zu entfernen, wird die 360 

hybride Veranstaltung vermutlich am ehesten gewählt. Einfach aus allen Perspektiven ist das Win-361 

Win. Die Realkomponente bleibt bestehen, aber auch die digitale Komponente. Mehr Teilnehmer, 362 

mehr Leute, die da zu Besuch kommen können, egal ob digital oder eben real. Es entfernt viele, vie-363 

le, viele Barrieren und eröffnet natürlich einige Möglichkeiten, sowohl für den Besucher als auch für 364 

den Organisator, die rein digitale Variante wird, denke ich, auch bestehen bleiben und sicherlich 365 

nicht flöten gehen, einfach weil sie aus unternehmerischer Sicht die beste ist. 366 

Die beste ist vielleicht extrem gesagt, aber lohnenswert ist, dadurch, dass sie zyklisch stattfinden 367 

kann und einfacher zu organisieren, aufzubauen und zu wieder benutzen ist, als vielleicht ein Mes-368 

seaufbau und so weiter. Aber definitiv den stärksten Fokus, würde ich sagen, oder das stärkste 369 

Wachstum wird die hybride Schiene mit sich nehmen. 370 

Axel Müller:     371 

Eine Nachfrage zum hybriden Event. Kannst du dir vorstellen, dass in drei Jahren schon so weit ist, 372 

dass tatsächlich digitale Avatare auf der analogen Eventfläche unterwegs sind? 373 

Elham Nizam:              374 

Naja, möglich wäre das jetzt schon. Das wäre natürlich mit einigem Aufwand verbunden. Aber mög-375 

lich wäre das jetzt schon und ist an sich eine coole Idee. Die Frage ist, ob das umgesetzt wird, ob 376 

jemand diese Idee dann auch umsetzt. Ich könnte mir das definitiv vorstellen. Von daher muss nur 377 

jemand daherkommen, der diese Idee auch umsetzt. 378 

Axel Müller:      379 

Okay, cool. Danke dir. Gibt es noch irgendwelche relevante Punkte zu dem gesamten Thema, die 380 

jetzt während dem Interview nicht angesprochen wurden, die du aber noch ganz gerne ergänzen 381 

würdest? 382 

Elham Nizam:               383 

Wir sind glücklicherweise auch lange schon weg von dieser Hustler-Kult-Culture, die es ja zum Bei-384 

spiel früher gab mit Hahn arbeiten, zwei, drei Jobs und dem Weg zum Millionär. Zu ich baue eine 385 

vernünftige Work-Life-Balance und Arbeit ist eben nur ein Mittel, um mein Leben zu finanzieren. 386 

Und entsprechend soll es auch Spaß machen. Ich möchte mich entfalten, ich möchte mich ausle-387 

ben. Also es ist nicht mehr so eine Hustler-Culture, sondern mehr so eine Work-Life-Balance-388 

Geschichte. Und auch da gehört natürlich inhaltliche Aufbereitung mit dazu. Tendenziell wird man 389 

gerade kreative Leute nicht beibehalten, wenn man bei klassischen Tagungen und Schulungen 390 

bleibt. Und ich denke, das spiegelt vielleicht ein bisschen wieder, wie auch diese Inhalte sich wei-391 
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terentwickeln werden, mehr in die Infotainment-Richtung, mehr auf Unterhaltsamen. Und das 392 

muss natürlich trotzdem übermittelt werden. Es geht halt nicht ohne Buchhaltung und Accounting 393 

und Lizenzrechte und sonst was. Aber man muss das eben nicht immer monoton runterreden. Ge-394 

nau. 395 

Axel Müller:      396 

Super. Danke dir dann erstmal. Vielen Dank für deine Zeit. Die Ergebnisse von meiner Arbeit kann 397 

ich dir im Anschluss, also wenn ich fertig bin, Mitte Mai gerne auch zukommen lassen. Bleibst du 398 

dabei, dass du anonym auftreten willst, dass du nicht anonym auftreten willst, also dass ich deinen 399 

Namen benutzen darf? 400 

Elham Nizam:               401 

Du darfst meinen Namen gerne benutzen. Das ist okay. 402 

Axel Müller:     403 

Okay, super. Dann nochmal vielen Dank für das Gespräch und bis bald. 404 
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Anhang 8: Transkription Experteninterview Bosco 

Bellinghausen 

Transkription des Experteninterviews 

Interviewter: Bosco Bellinghausen, Founder&CEO Alissia 

Interviewer: Axel Müller 

Datum: 30.03.2023 

Axel Müller: 1 

Hallo Bosco, sehr cool, dass du mir für das Experteninterview heute zur Verfügung stehst. Das Ge-2 

spräch wird aufgezeichnet, wie du siehst, über Teams. Mir ist wichtig, dass wir heute einen offenen 3 

Austausch haben und du auch ganz offen sprechen kannst. Also sofern du willst, kann ich dich im 4 

Anschluss auch anonym behandeln, musst dich nicht namentlich nennen. Dazu frage ich am Ende 5 

nochmal, wie es dir lieber ist. Ziel des Interviews heute ist, festzustellen, welcher Form Metaverse 6 

in Zukunft einen Einfluss auf Tagung Kongresse haben wird. Die Fragen bekennt sich alle auf Busi-7 

ness-to-Business-Veranstaltungen im Dachbereich und es geht um den Zeitraum bis Ende 2025, also 8 

so in den nächsten zweieinhalb bis drei Jahren.  9 

Für das Interview sind um die 45 Minuten geplant. Der Aufbau sieht vor, dass wir zunächst einen 10 

ganz kleinen Einstieg machen und uns dann im Anschluss über mögliche Tagungs- und Kongress-11 

formate in Metaverse austauschen. Bist du dafür soweit bereit?  12 

Bosco Bellinghausen:  13 

Ja, können loslegen.  14 

Axel Müller: 15 

Sehr cool. Noch mal eine kurze Vorstellung zu uns beiden. Mein Name ist Axel Müller, ich bin Pro-16 

jektmanager bei Planworx und schreibe gerade meine Masterarbeit eben über Veranstaltungen im 17 

Metaverse. Mein Interviewpartner ist Bosko Bellinghausen. Er ist Gründer und CEO von Alissia, ei-18 

ner Metaverse-Initiative, welche sich die Schaffung von 3D-Räumen ohne Algorithmen zur Aufgabe 19 

gemacht hat. Außerdem bist du seit 2019 in Metaverse unterwegs. Du hast dort viel Zeit verbracht, 20 

berätst Unternehmen über die richtige Nutzung des Metaverse und ich freue mich sehr jetzt auf 21 

den Austausch mit dir und dein Input für mich.  22 

Zum Anfang eine ganz klassische Frage, kannst du mir in wenigen Sätzen sagen, was für dich das 23 

Metaverse ist?  24 

Bosco Bellinghausen:  25 

Für mich ist das Metaverse keine Destination, sondern für mich wird das Metaverse eine IT-26 

Infrastruktur werden. Und für mich wird es die Mutter aller IT-Infrastrukturen werden, die eigent-27 

lich alles, was wir derzeit sehen an verschiedensten Text-Stacks unter einem Schirm vereint und 28 

dadurch die verschiedensten Use-Cases generieren kann. Also ich sehe das halt wirklich so, das Me-29 

taverse ist die große Bubble und da drin sind die Core-Technologien sind für mich AI, Blockchain, 30 

Cloud und das Internet.  31 

Und das sind die Core-Elemente, natürlich gibt es da die verschiedensten anderen Text-Stacks auch 32 

noch, aber das sind so diese fundamentalen Core-Elemente, die es meines Erachtens benötigt, da-33 

mit am Ende des Tages wir wirklich von so einer großen Infrastruktur sprechen können, die die gan-34 

ze Welt halt global simultan vernetzt und das wir halten simultan auch online sein können,  ob es 35 

jetzt Maschinen sind oder Menschen. Aber dafür gebraucht diese IT-Infrastruktur und das ist für 36 

mich das Metaverse. Diese Definition habe ich für mich 2020 halt entdeckt, weil ich natürlich auch 37 
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recherchiert habe, was andere darüber geschrieben haben oder wo es auch herkommt und ich ha-38 

be dann für mich erkannt, na das was Nils Stevenson beschrieben hat, ist eigentlich schon da. Wir 39 

haben große Tech-Corps, die eigentlich die Infrastruktur besitzen und wir sind sozusagen die User, 40 

die es nutzen, aber für mich ist die nächste Iteration eigentlich wirklich die Demokratisierung, sage 41 

ich jetzt mal, und Zugang zu Knowledge, zu Content, zu Creation etc. Und das wird alles das Meta-42 

verse enablen am Ende des Tages.  43 

Axel Müller: 44 

Ich habe auch eine Definition, die ich vielleicht wieder teilen würde, es ist wissen die Definition, was 45 

für mich das Metaverse heute ist, weil wir jetzt die nächsten 30 Minuten ja immer wieder darüber 46 

reden, dass wir so eine gemeinsame Ausganslage haben. Schaue es dir gerne mal an ob du damit 47 

soweit d'accord bist oder nicht.  48 

Das Metaverse heute ist ein Netzwerk von virtuellen 3D-Welten, in welchen sich synchron und dau-49 

erhaft Nutzer aufhalten können. Die Nutzer treten in Gestalt eines Avatars auf und verfügen über 50 

freie Handlungs- und Kommunikationsmöglichkeiten.  51 

Bosco Bellinghausen:  52 

Das ist ein kleiner Teil, um das so zu sagen und das ist nämlich genau die Problematik, wo wir heute 53 

drin stecken, weil nämlich die Mehrheit, also gefühlt, wenn ich mir so den Markt anschaue und das 54 

Sentiment, die Mehrheit sieht halt wirklich nur diesen kleinen Teil. Also das, was du beschrieben 55 

hast, ist auch komplett richtig, gehört ja auch alles dazu, bloß es beschränkt sich halt nicht nur auf 56 

virtuelle Welten und dass wir jetzt als Avatare da rumlaufen können. Also bestes Beispiel ist zum 57 

Beispiel Maschinen oder AI, wie wir es jetzt heute haben, also AI wieht jetzt menschlich, sag ich 58 

jetzt mal. Wir können jetzt mit AI, sag ich jetzt mal, fast auf einem Level kommunizieren, aber 59 

trotzdem sind wir immer noch zwei komplett verschiedene Entitäten. Also die AI sieht sich als was 60 

komplett Eigenes und wir Menschen auch und weil wir einfach keinerlei Verbindungen oder keiner-61 

lei oder nicht die gleiche Sprache sprechen sozusagen. Und das Metaverse am Ende des Tages, 62 

dadurch, dass es sich halt die verschiedensten Technologien zunutze macht, wird es halt wirklich so 63 

ein Konstrukt, da kann ich dann am Ende Interoperability Welten haben, wo ich von einer Welt zu 64 

anderen springe. Ich kann aber auch zum Beispiel Patientendaten von meiner Krankheitsakte oder 65 

wie auch immer, könnte ich gesichert jeder Versicherung oder jedem Arzt zum Beispiel zuweisen, 66 

wenn ich es denn möchte. Das hat ja gar nichts mehr mit virtuellen Welten zu tun oder dass ich da 67 

mit einem Auto rumlaufe. Das ist so Technologie, gleiches Thema Autonomous Driving, also was auf 68 

uns zukommen wird. Da geht es um Daten, da geht es um KI, da geht es um Logik. Wie wird das 69 

Ganze gesteuert? Wie mercht sich das Ganze auch mit unserer Realität? Weil wir letztendlich auch 70 

für KI immer Inputs sind, auch wenn wir da auf der Straße rumlaufen oder irgendwas machen, dann 71 

analysiert die KI das ja und gibt mir wieder einen neuen Output. Und das ist genau das, was ich 72 

meine, dass am Ende des Tages alles, was wir heute sehen, was alles so abgesplittet und in eigenen 73 

Silos läuft, das wird viel mehr in eine Infrastruktur halt wandern. Also es wird nicht so sein, dass al-74 

les offen ist. Jeder wird natürlich sein eigenes Ecosystem haben, aber hat ganz andere Möglichkei-75 

ten, anderen Leuten Zugang zu ermöglichen oder auch mir als Nutzer, dass ich meine Daten, alles 76 

was ich besitze, meine Ideen theoretisch überall mit hinnehmen kann. Und deswegen ist es viel, 77 

viel, viel mehr das Metaverse, als einfach nur das Ganze zu beschränken auf, ja, ich vernetze jetzt 78 

die verschiedenen virtuellen Welten und dann laufen wir da alle rum und das ist das Metaverse. 79 

Das ist halt eben nicht, also das ist halt wirklich, meine Definition ist halt wirklich auch, ich verglei-80 

che das mit dem Universum. Wir haben das Universum, das dehnt sich mit einer rasenden Ge-81 

schwindigkeit stetig aus und innerhalb von diesem Universum sind die verschiedensten Planeten, 82 

Galaxien etc. Und genauso ist es mit dem Metaverse. Das Metaverse ist das große Ding umfassend 83 

und innen drin bewegen wir uns, Maschinen, Code, Menschen, die verschiedensten Applikationen 84 
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und das, deswegen sage ich, ist für mich das Metaverse die Mutter aller IT-Infrastrukturen. Und das 85 

geht definitiv viel, viel weiter auf das, was da halt beschrieben ist.  86 

 87 

Axel Müller: 88 

Okay, super, danke.  89 

Nur eine ganz kurze Antwort, weil ich selber nur wissen will, also was glaubst du, welche allgemeine 90 

Entwicklungen in Bezug auf Metaverse werden bis 2025 stattfinden? Wie gesagt, erst mal so allge-91 

mein, nur dass du mir sagst, was denkst du, was müssen wir denn bis dahin überhaupt technisch 92 

und auch akzeptanzmäßig?  93 

Bosco Bellinghausen:  94 

Ja, also wir werden dieses Jahr einen sehr starken Durchbruch bekommen in puncto künstliche In-95 

telligenz. Da wird sich das wirklich, das Feld wirklich stark streuen, weil am Ende des Tages so aus-96 

sehen wird, alles was du siehst, ein Creation-Prozess, wenn es jetzt um virtuelle Welten geht, 3D-97 

Experiences, das wird in spätestens anderthalb Jahren alles per prompt zu machen sein. Also so wie 98 

du heute Chat-DPT bedienst, wirst du in spätestens anderthalb Jahren, zwei Jahren komplette Er-99 

lebnisse und Experiences erstellen können. Und das wird insofern alles verändern, weil natürlich 100 

dadurch, durch diese Demokratisierung der Möglichkeiten, jeder eigentlich zum Creator werden 101 

kann. Das wiederum führt dazu, dass jeder alles Mögliche kreieren kann. Also wir sehen jetzt schon 102 

die Anfänge, dass jetzt Unreal Engine, also Epic Games, die haben ja praktisch auf ihrer Keynote 103 

oder State of the Unreal Engine vorgestellt, dass sie jetzt Fortnite komplett öffnen, also ihr Game-104 

Ecosystem. Und ich kann jetzt mit meinem hyperrealistischen Kreation, kann mir jetzt in Fortnite 105 

eine Insel öffnen und kann jetzt meine hyperrealistischen Kreationen da reinpacken und veröffent-106 

lichen. Das ist sowas von abgefahren. Also ich kann jetzt auch, also im Umkehrschluss kann natür-107 

lich jeder, können jetzt Planworx hingehen und sagen, okay, wir bauen uns jetzt eine Destination 108 

Fortnite und da machen wir jetzt mal Events oder ich sage jetzt mal immersive Events, die halt im 109 

digitalen Raum stattfinden. Das wars. Und das wird die Zukunft. Das ist, also bis 2025 gehe ich ganz, 110 

ganz, ganz stark davon aus, dass alle Events, Messen, etc. immer alle ein Hybrid-Modell haben wer-111 

den. Also dass ich sowohl on-site die Messe oder die Veranstaltung besuchen kann, aber zu 100% 112 

also da gebe ich dir 1000%, wird es immer eine virtuelle Version geben. So das nämlich, weil dann 113 

kann ich natürlich als als Unternehmen, die jetzt zum Beispiel Events oder Kongresse veranstalten, 114 

kann das leverage und kann sagen, hey, ich habe das on-site Event. Ich kann aber simultan Online-115 

Tickets verkaufen, die dann vielleicht nur die Hälfte des Preises kosten für das on-site Event. Und 116 

bumm, kann ich dieses Event nochmal um einiges leveragen, weil ich einfach global gesehen Leute 117 

einladen kann, die sonst vielleicht nie zu dem Event gekommen wären. Und das sehe ich wird, ist 118 

für mich sowas von gesetzt. Und da das ist glasklar.  119 

Also ich kann mir sogar vorstellen, dass wir bis 2025 sogar explizit Messen über eine VR-Brille se-120 

hen. Das ist zum Beispiel ein Anbieter, zum Beispiel ihr sagt, okay, wir haben jetzt hier eine Special-121 

Messe über Virtual Reality oder weiß der Geier was. Und dann mit dem Ticketkauf kriege ich zum 122 

Beispiel dann Download für die Quest-Applikation, die ich mir auf mein VR-Headset runterladen 123 

kann. So sehe ich Events in Zukunft halt auch. Also dass ich halt on demand, entweder ein on-124 

demand-Ding oder halt wirklich auch ein live-Ding, dass ich mir dann wirklich die Brille aussetzen 125 

kann. Das ist dann vielleicht ein einen Stunden- oder ein zweistündiges Event. Und für diesen Mo-126 

ment kann ich mich komplett in dieses Event hineinbegeben mit der Brille. Das ist dann wirklich so 127 

eine, wo ich dann die Wahl habe. Also ich kann entweder mich komplett emasiv in den Raum bege-128 

ben oder per Desktop oder Laptop. Und dahin wird es ganz, ganz glasklar gehen.  129 
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Axel Müller: 130 

Super, danke schon für die Einschätzung. Ist sehr spannend. Gleich nochmal ein kleiner Schritt zu-131 

rück und zwar zu Metaverse Events heute, also Veranstaltungen, die heute schon mit Metaverse 132 

stattfinden. Wie sehen die für dich aus und was sind heute schon die Möglichkeiten, die es da ein-133 

fach gibt?  134 

Bosco Bellinghausen:  135 

Also es gibt heute schon einige Plattformen und Möglichkeiten, wo auch im Eventbereich schon 136 

ziemlich viel gemacht wird, also von Talks, Konferenzen bis Konzerten. Also da gibt es schon die 137 

verschiedensten Ansätze. Man muss ganz ehrlich dazu sagen, wir sind heute noch sehr, sehr früh. 138 

Und was man auch berücksichtigen muss und das berücksichtigen nämlich die meisten Leute, ist 139 

folgender Aspekt, dass die meisten Leute, die sich das heute anschauen, sind eigentlich keine Ga-140 

mer. Also sie kommen halt in diesen Bereich rein, weil das jetzt so ein Hype-Thema geworden ist 141 

und viele verstehen es aber auch noch nicht so wirklich. Und da ist halt oft die Problematik, dass 142 

viele Leute einfach in so einen Raum reingeschmissen werden und dann halt nichts passiert oder sie 143 

nicht an die Hand genommen werden. Also eine Art Guidance bekommen. Und da ist natürlich 144 

dann ja die Frustration oder das Frustrationslevel halt recht hoch, weil da kommen halt viele, viele 145 

Punkte zusammen. Also einmal Ästhetik, also look and feel von der Umgebung, User Experience ist 146 

eigentlich so das stärkste Ding derzeit, warum Metaverse-Applikationen heute noch nicht den Mas-147 

senmarkt erreicht haben, sage ich jetzt mal. Es fehlt halt noch irgendwo der Sinn, sage ich jetzt mal. 148 

Warum soll ich in eine virtuelle Welt gehen und warum soll ich wiederkommen? Das sind so diese 149 

Punkte, die gerade von allen halt irgendwie akribisch bearbeitet werden. Und wer das natürlich 150 

hinbekommt, der hat halt auch die Möglichkeit, die Leute da heute schon reinzuziehen. Aber der-151 

zeit, sage ich, ist alles, was wir da sehen, ein riesengroßes Experiment. Und alle probieren was aus. 152 

Es gibt fortgeschrittenere Leute wie Fortnite, wie Roblox, wie Minecraft, die ja schon eh und je oder 153 

schon viel länger da sind. Das sind für mich so die Pioniere, die den Weg anführen. Und dann gibt es 154 

natürlich auch noch so ein paar Player aus dem dezentralisierten Bereich wie Decentraland, The 155 

Sandbox, Axie Infinity, solche Geschichten. Aber da wird sich halt, also ich gehe davon aus, dass es 156 

in Zukunft viel mehr um Zweckmäßigkeit geht und um einen Value für den Nutzer und nicht um 157 

Hype oder da kann ich jetzt einen NFT bekommen oder sonst irgendeinen Zeugs. Das wird in naher 158 

Zukunft keinen Menschen mehr interessieren. Also jetzt geht es halt wirklich darum, was habe ich 159 

als Mensch persönlich, individuell davon, mich in so eine virtuelle Welt zu begeben. Und da kom-160 

men dann halt Themen wie Education, dann aber auch Conference, Events etc. Das ist dann halt so 161 

was, was dann nochmal übergelagert über dem Gaming einen sehr, sehr starken Impact haben 162 

wird.  163 

Axel Müller:  164 

Dann lass uns jetzt von dem, lass uns noch mehr schauen, wie so eine virtuelle Veranstaltung 2025 165 

aussehen kann. Also gerade so eine virtuelle Tagung, so ein Kongress im Metaverse Event, wie 166 

stellst du dir denn vor, dass der dann in drei Jahren aussehen kann? Vielleicht kannst du einfach 167 

was dazu sagen. 168 

Bosco Bellinghausen:   169 

Das ist ja heute schon so. Also am Ende des Tages ist so ein virtuelles Event, genauso aufgebaut wie 170 

ein reales Event. Das ist ja das Coole daran, das ist haargenau identisch. Und dementsprechend 171 

kann man natürlich auch so denken. Dann kann man halt gucken, okay, ich kreiere einen Raum, wo 172 

ich erstmal so eine Art Lobby habe, wo alle Leute zusammenkommen. Dann habe ich vielleicht ver-173 

schiedene Räume für die verschiedenen Sessions oder Talks. Ich kann ja verschiedene Räume kreie-174 

ren. Das ist ja auch das Coole im virtuellen Raum. Ich bin nicht limitiert auf meine Location. Wenn 175 

mir jetzt ein Raum fehlt oder einer zu klein ist, dann kreiere ich halt einfach einen größeren oder 176 
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baue halt einen neuen. Und das sind halt Möglichkeiten, die es halt so in der Realität nicht gibt, weil 177 

da sind wir immer noch limitiert in den Möglichkeiten. Und deswegen gehe ich auch davon aus, 178 

dass On-Site-Events wieder richtig cool werden, sozusagen, weil die Leute halt sagen, okay, das ist 179 

halt unser Special, was halt vielleicht ein oder zwei Mal im Jahr stattfindet, was auch wirklich nur 180 

vor Ort stattfindet. Das Digitale ist digital, aber On-Site ist immer noch dieser menschliche Aus-181 

tausch, das wollen ja auch viele und immer noch. Das ist auch wichtig. Und deswegen wird es da 182 

komplett in diese Richtung sich halt auch bewegen. Also bin ich jetzt ziemlich sicher. 183 

Axel Müller:  184 

Was denkst du, wie weit sich das mit Anmelden und Teilnehmerzahlen ändern wird, weil es aktuell 185 

noch begrenzt ist? Wie wird es 2025 sein? 186 

Bosco Bellinghausen:    187 

Ja, das also heutzutage, also es ist ja nur scheinbar begrenzt, weil es ist ja so, wenn du jetzt in einer 188 

großen virtuellen Welt unterwegs bist, entweder passen da zehn Leute in einen Raum rein oder 50. 189 

Dann wird der neue Raum aufgemacht und dann sind da wieder die gleiche Anzahl. 190 

Und bis dahin wird es aber so sein, dass du sicherlich auch 10.000 Leute in einem Raum haben 191 

kannst oder in einer Location. Also das Skalierungsproblem, das kann man heute schon lösen, ist 192 

halt ziemlich teuer. Aber ich kann dir heute schon eine Applikation hinstellen, wo du 20.000 Leute 193 

simultan auf einem Event rumlaufen kannst. Das ist gar kein Ding. Kostet halt nur dementspre-194 

chend. Aber es ist alles möglich heutzutage schon. 195 

Axel Müller:   196 

Super, danke dafür auch. 197 

Was denkst du zum Thema Hybride Veranstaltung? Wie sieht für dich 2025 eine Hybride Tagung 198 

oder ein Kongress im Metaverse aus? Kannst du vielleicht dazu auch einfach ein bisschen was er-199 

zählen? 200 

Bosco Bellinghausen:     201 

Also was ich mir vorstellen kann, ist, dass einige Speaker als Avatare auf die Bühne geholt werden 202 

und nicht mehr präsent da sind. Also man kann es natürlich hologrammtechnisch machen, aber so 203 

weit würde ich noch nicht mal gehen. Das muss gar nicht sein. Ich kann halt wirklich, ich kann zu 204 

Hause, kann mich hier hinstellen. Bis 2025 wird das alles mit der Webcam möglich sein, dass ich 205 

mein, also mich mit der Webcam capturen kann. Also komplett full Body Motion Capturing. Dann 206 

stelle ich mich hier hin, mache meine Keynote und kann das dann so machen, dass auf der Bühne 207 

oder auf dem Bildschirm, auf der Bühne sieht man halt nur mein Avatar in der Experience. Ich stehe 208 

dann irgendwo im Dschungel oder auf dem Berg und kann da meine Keynote halten, bin aber bei 209 

mir zu Hause. Und sowas wird viel mehr kommen, dass Leute in diese Richtung gehen. Auch Holo-210 

gramm gehe ich auch sehr stark davon aus. Dann was sehr stark kommen wird, ist AI Representer 211 

oder Presenter, dass sehr, sehr viele Dinge und Sachen nicht mehr vom Menschen präsentiert wer-212 

den, sondern von AI. Also von synthetisch kreierten Avataren, die so menschlich sein werden. Es ist 213 

dann immer noch was anderes, aber manchmal haben diese Dinge halt Vorteile in puncto, sie kön-214 

nen halt auf dem Punkt Fakten vernünftig kommunizieren. Und das ist halt bei gewissen Dingen halt 215 

echt eine coole Sache. Und natürlich komplett emotionalst frei. Also man kann für solche Dinge, es 216 

ist halt perfekt, wenn man einfach einen neutralen Speaker über eine neutrale Sache braucht. Da 217 

braucht man sich keinen Experten holen, wo man denkt, ah ja, der vertritt da irgendwie seine Com-218 

pany vielleicht noch. Sondern das ist dann ein neutralerer Austausch. Panel Discussion kann ich mir 219 

vorstellen, dass anstatt Leute, Menschen, sitzen da fünf AI Personas, die halt einen eigenen Charak-220 

ter haben. Sowas wird auch kommen. Es wird natürlich immer kommen, weil es mal so ein cooler 221 

Gimmick ist.  222 
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Es werden immer Messen, Konferenzen und Konzerte bleiben. Und die menschliche Komponente 223 

wird immer die menschliche Komponente bleiben. Und insofern, also es wird immer wieder was 224 

Neues, Cooles irgendwie da sein. Ich kann auch mit AR viel machen. Also zum Beispiel auf einer 225 

Konferenz kann ich jetzt anstatt meiner PowerPoint-Slide sagen, okay, liebes Publikum, jetzt scannt 226 

mal bitte diesen QR-Code. Und dann halten die alle das Handy da und plötzlich öffnet sich eine AR, 227 

eine Augmented Reality Application, wo sie dann interaktiv vielleicht den Talk mitverfolgen können 228 

oder sogar beeinflussen können. So nach dem Motto, okay, ich habe eine Frage, wie kann ich jetzt 229 

den Talk beeinflussen, dass meine Fragen zum Beispiel auch mit berücksichtigt wurden oder dass 230 

ich die Möglichkeit habe, interaktiv zu sagen, okay, jetzt hätten wir die Möglichkeit, über Blockchain 231 

zu sprechen oder über AI. Wie ist denn das Feeling im Raum? Was wollt ihr? Das sind dann nochmal 232 

so zusätzliche Features, die man dann natürlich mit einbauen kann und die definitiv da sein werden. 233 

Weil man hat ja jetzt schon zum Beispiel Voting oder dass ich eine Meinung abgeben kann über ei-234 

ne App oder wie auch immer. Dementsprechend ist das für mich nur ein recht kleiner Schritt in die-235 

se Richtung, dass ich dann halt auch die verschiedenen immersiven Use Cases mit zum Nutzen 236 

machen kann und die dann halt auch wirklich zu diesem Event dann halt mit einbauen kann. 237 

Axel Müller:   238 

Okay, vielen Dank auch dafür. Wir bleiben jetzt mal bei der normalen analoge Veranstaltung. Du 239 

hast ja gerade eben gesagt, auch schon, dass du davon ausgehst, dass dort auch grad mit Reality, 240 

mit dem Einsatz kommst. Also gehst du auch schon davon aus, dass das Metaverse in dem Sinne 241 

auch auf analogen Veranstaltungen eine wichtige Rolle spielt, unabhängig davon, ob das jetzt die 242 

klassische, hybride Veranstaltung ist?  243 

Bosco Bellinghausen:     244 

Ja, definitiv. Weil für mich ist es eine Realität, ob es jetzt digital ist oder ob es real-real ist. Es ist ei-245 

ne Realität und da differenziere ich gar nicht. Deswegen wird es auch so aussehen, dass ich auf ei-246 

ner Messe immer natürlich das Hybride wieder im Kopf habe und sage, okay, jetzt bin ich hier on-247 

site an der Location, aber kann ich jetzt zum Beispiel mit einer VR-Brille, mit einer AR-Applikation 248 

oder auch mit einer Desktop-Applikation, kann ich dann wiederum mitnehmen in meine Welt, die 249 

ich jetzt vielleicht hier nicht aufgebaut habe,  die aber trotzdem existent ist. Und so kann ich dann 250 

halt von einer offline-analogen Messe wieder in die Digitalisierung rein und habe das Thema per-251 

manent mitschwingen. Und wenn ich jetzt digital bin, kann ich das Ganze umdrehen und dann na-252 

türlich sagen, hey, ich bin auch analog vertreten, weil es gleiches Thema beim Retail. Also Retail ist 253 

für mich nochmal, vom Verständnis her nochmal, ja, nochmal, das begreift jeder, weil ich einen 254 

Shop, wo ich halt was verkaufen kann, wo ich die Leute ja reinhole. Und wenn ich dann die Mög-255 

lichkeit habe zu sagen, hey, hier, jetzt bist du schon in meinem Shop, jetzt kannst du hier zum Bei-256 

spiel einen Avatar kreieren lassen, kriegst einen Code mit, zu Hause löst du ihn ein und dann bist du 257 

in meiner virtuellen Welt und kannst da mit deinem Avatar rumlaufen, so, bam, dann hast du da 258 

nämlich diese Brücke geschlagen. Und das Gleiche will ich halt auch machen, ich habe ein Event, ich 259 

würde das bei jedem Event mittlerweile machen. Ich habe ein Event, kreiere ein virtuelles Event 260 

und mit dem Ticket, was du kaufst, kriegst du automatisch jetzt schon immer den Zugang zu dem 261 

virtuellen Bereich. Und das virtuellen Bereich, zum Beispiel wenn ich jetzt Planworx wäre, würde ich 262 

halt so aufarbeiten, keine Ahnung, ich habe halt mein Headquarter da, wo ich halt Informationen 263 

einfach gebe, die verschiedensten Events, die wir haben, auch die Serviceleistungen, dass ich wirk-264 

lich einen immersiven Raum habe, aber da dann halt auch der Link wäre zu dem jeweiligen Event. 265 

Weil dann wird nämlich Planworx praktisch zu so einer Art Metaverse Gateway und das ist, was ich 266 

eigentlich jeder Brand oder jedem Unternehmen sage, hey, ihr könnt natürlich alle Leute auf ir-267 

gendwelche Plattformen schicken, ist toll, aber da habt ihr nichts von. Deswegen seid schlau und 268 

schaut, dass ihr zum Metaverse Gateway für eure Kunden werdet. Sprich, dass ihr der Touchpoint 269 

seid, dass eure Kunden praktisch durch euer Gateway in die virtuellen Welten kommen. Und wenn 270 
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ihr das erreicht habt, dann habt ihr praktisch den Key, sage ich jetzt mal, den Schlüssel, um erfolg-271 

reich zu werden, weil das ist der Key, das Gateway. Deswegen investieren Meta und sonstige Fir-272 

men Milliarden, weil sie natürlich wissen, wer durch mein Gateway durchkommt, der ist erstmal 273 

sicher, das ist mein Kunde sozusagen. Alles andere, von dem habe ich nichts. Wer kommt vielleicht 274 

nur hin und bringt vielleicht irgendwas mit, was er woanders gekauft hat, will ich nicht. Ich will ja 275 

irgendwie, dass die bei mir bleiben und auch glücklich sind. Und genau das ist so, was ich da sehe.  276 

Axel Müller:    277 

Super, vielen Dank. Ich würde ganz gern noch als nächstes über Maßnahmen sprechen, welche 278 

Veranstalter ergreifen müssen, damit Tagungen, Kongresse, Metaverse für die Besucher eben auch 279 

positiv wahrgenommen werden. Jetzt auch wird das Jahr 2020 gesehen. Ich würde dafür einmal 280 

kurz inhaltliche Maßnahmen abtragen, gestalterische Maßnahmen, technische Maßnahmen, kom-281 

munikative Maßnahmen und will einfach anfangen mit inhaltlichen Maßnahmen. Worauf muss man 282 

da als Veranstalter achten, dass es einfach für alle, vor allem für 283 

Bosco Bellinghausen:      284 

Also aus heutiger Sicht ist natürlich das Thema Aufklärung sehr wichtig, also dass die Leute erstmal 285 

wissen, was es überhaupt ist, wie sie da überhaupt reinkommen und dass sie keine Angst brauchen. 286 

Weil das ist halt so das Thema bei neuen Technologien, ist wirklich vernünftig erklärt. Bestes Bei-287 

spiel ist KI gerade. Sehr, sehr viele Leute sind verunsichert und wissen gar nicht, was da auf sie zu-288 

kommt. Und deswegen sage ich Aufklärung, Aufklärung, Aufklärung. Bei solchen Themen ist halt 289 

das A und O. Deswegen kann man ja auch ganz easy machen, dass man da einen schönen Demon-290 

stand macht. Also direkt am Eingangsbereich und wenn die Leute da reinkommen, dann nimmt 291 

man die an die Hand und sagt, hier wissen Sie, wir haben jetzt was Neues, hier können Sie mal aus-292 

probieren, setzen Sie doch mal auf oder gucken Sie hier auf dem Laptop, probieren Sie das mal aus. 293 

So was. Dann gebe ich den Brief und Siegel, wenn so was direkt am Anfang von der Messe, wie auch 294 

mitten in der Messe, dann wird man ratzfatz den Leuten die Angst sozusagen nehmen, weil oftmals 295 

ist es halt nicht wissen, was die Leute einfach daran hindert, weil sie halt denken, ich bin ja zu doof, 296 

ich kenne mich da nicht aus, das probiere ich dann jetzt gar nicht aus. Das ist halt schade. Und da 297 

muss man halt ganz offen hingehen und sagen, hey Leute, es ist mega simpel, macht es mal mit mir. 298 

Und danach hast du die Leute auf deiner Seite. Und das ist, denke ich, meines Erachtens das Wich-299 

tigste, damit die Leute erst mal verstehen, weil es ist nicht einfach so, hier virtuelle Welt, spring mal 300 

rein, dann hast du den Sinn schon erkannt. Es ist halt nun mal eine neue Destination und quasi auch 301 

eine neue Art, wie der Mensch sich wieder weiter bewegt. Und das ist ein Mindset-Ding. Für viele 302 

ist das abstrus, dass sie jetzt nicht mehr menschlich laufen, sondern per Avatar. Das ist für viele 303 

noch komplett wie Aliens, also wirklich komplett abstrakt. Das können sich viele nicht vorstellen. 304 

Und das kann ich auch verstehen, weil halt einfach heutzutage so viel Input, also medialer Input ist, 305 

dass viele Leute eh gar nicht mehr wissen, was sie überhaupt konsumieren. Weil die konsumieren 306 

einfach nur noch. Und das sind so diese verschiedenen Faktoren, die dann zusammenkommen. Und 307 

deswegen sage ich halt, hey, wir müssen einfach anfangen, über das Richtige zu reden, den Leuten 308 

keine Angst machen. Und ja, also ich erkläre es deswegen auch so, hey, es wird eh kommen, bloß 309 

am Ende des Tages hat jeder Mensch von uns immer noch die Möglichkeit zu sagen, hey, ich mache 310 

jetzt den Screen an oder nicht. Das ist genauso wie beim Handy. Das ist nichts anderes. Und naja, 311 

da werden wir mal sehen.  312 

Axel Müller:    313 

Lass uns mal weitergehen zum Thema gestalterische Maßnahmen. Also wie muss so eine Veranstal-314 

tung gestalterisch, oder was muss da gestalterisch einfach unternommen werden, damit das Ganze 315 

einfach positiv wirkt auf alle Besucher?  316 
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Bosco Bellinghausen:      317 

Also es kommt auf die Zielgruppe an. Wenn ich jetzt halt Gen Z Leute da hab, dann kann ich von mir 318 

aus auch eine pixelated Voxel World bauen. Aber alles andere, wenn es jetzt wirklich ein Business 319 

Kontext ist, dann würde ich es so kreieren oder so designen, dass es von der Sache an sich nicht ab-320 

lenkt, aber mich als Besucher in dem Raum hält. Also es kommt halt immer wirklich drauf an, aber 321 

bei so Business Veranstaltungen würde ich dann eher in Richtung Realism denken, also dass es eher 322 

ein digital twin sozusagen ist von der Veranstaltung. Aber es kann natürlich auch sein, dass es eine 323 

Kunstmesse ist oder eine Musikmesse und da kann man natürlich dann auch irgendwie abgespaced 324 

im Weltall sich treffen oder wie auch immer. Also immer zu 100% fiege ich auf die Zielgruppe an 325 

und deswegen macht es auch gar keinen Sinn, wenn ich heute sage, ja ich gehe jetzt mal zu Decent-326 

raland rein als Marke. Ja weiß ich ja gar nicht, wollen das meine Kunden, wollen das meine Nutzer 327 

überhaupt? Nur weil manche Leute sagen, hey du musst jetzt was machen im Metaverse, geh da 328 

jetzt unbedingt rein, sonst verpasst du den Zug. Das ist der gröbste Unfug überhaupt, weil dadurch 329 

verbiege ich mich als Marke und mache mich zu irgendwas, was ich gar nicht bin, anstatt es umge-330 

kehrt zu machen, einfach zu schauen, was passt zu meiner Marke und dann halt die richtige Experi-331 

ence halt zu bauen. Das ist halt auch das, was wir bis 2025 sehr sehr stark sehen werden. Es wird 332 

Plattformen geben, no doubts, aber ich behaupte, dass alle großen Player ein eigenes Ecosystem 333 

aufbauen werden.  Also ob das dann jetzt in Fortnite lebt oder auf einem anderen großen Ecosys-334 

tem ist egal, aber jeder Große wird ein eigenes Ecosystem haben, mit eigenem Ticket verkaufen etc. 335 

Das ist so glasklar wie das Arm in der Kirche.  336 

Axel Müller:    337 

Danke, dann gleich kommunikative Maßnahmen. Ich habe es unterteilt in Pre-During und Post-338 

Event, also Vor, Während und Nach. Vorhin hatten wir jetzt schon zum großen Teil ein Thema Auf-339 

klärung, aber vielleicht auch zu jedem ein, zwei Punkte, wie du noch schnell ergänzen kannst.  340 

Bosco Bellinghausen:      341 

Ja, also danach ist halt einfach der Mehrwert, da ich einen virtuellen Raum kreiert habe, wo ich die 342 

Leute einmal drin hatte, kann man natürlich dann schauen, dass nach dem eigentlichen Event das 343 

Ganze halt weitergeht. Das komplette Jahr ist halt diese virtuelle Welt begehbar. Und da habe ich 344 

dann, wenn jetzt mal gerade kein Event ist, habe ich trotzdem Infotainments, sage ich jetzt mal, al-345 

so dass ich wirklich wertvolle Informationen dort finde oder bekomme oder auch mal einen Talk 346 

oder mal eine Keynote oder wie auch immer. Dass ich im Nachhinein immer weiß, okay, ich habe 347 

einen Ort, wo ich eigentlich auch nach der Messe noch mal reingehen kann, wo ich vielleicht sogar 348 

dann die Leute, die ich auf der Messe getroffen habe, die dann auch wieder da drin sind, weil es so 349 

eine Art Community wird. Und das ist halt auch so das Ding. Also heute, ich gehe zu einer Messe, 350 

dann verlinke ich mich auf LinkedIn mit ein paar Leuten und that's it.  Dann hätte ich eine Möglich-351 

keit, ich war auf der Messe, ich bin praktisch Teil dieser Messe, habe meinen NFT für ein Jahr, was 352 

mir Zugang ermöglicht zu diesem privaten Raum. Da kann ich dann mich über das Jahr halt oder ein 353 

Jahr nach der Messe, sage ich jetzt mal, mit den Leuten austauschen und habe natürlich auch als 354 

Brand eine viel bessere Möglichkeit, dann noch mal ein Side Event zu verkaufen oder das nächste 355 

Ticket direkt schon. Dann habe ich die Leute im Loop drin. Viel geiler als Social Media oder E-Mail-356 

Marketing, weil die Leute kommen ja zu dir wieder jeden Tag in den Raum zurück. Und dement-357 

sprechend, wenn sie nicht kommen würden, würden sie es nicht interessant finden. Und ja, das ist 358 

eigentlich so, dass man danach ein Event praktisch das ganze Jahr offen halten kann und beleben 359 

kann, selbst wenn es nur eine Veranstaltung im Jahr ist. 360 

Axel Müller:     361 

Dann letzte Maßnahmen, auch technische Maßnahmen, auch Fortschritte, die einfach passieren 362 

werden, damit das Ganze vorsichtig wahrgenommen wird. 363 
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Bosco Bellinghausen:       364 

Internet, Internet, Internet, Internet. Kennst du es hier nicht auch aus verschiedensten Locationen, 365 

dass teilweise Internet echt immer noch schlecht ist. Und das ist ein Riesenpunkt, weil wir reden 366 

über 3D, super viele Dinge werden oder können mittlerweile auch in der Cloud berechnet werden. 367 

Aber dafür brauchst du halt Bandbreite. Das kannst du praktisch eigentlich so vergleichen mit 368 

Streaming von 4K Videos. Wenn du da natürlich eine große Veranstaltung hast und mehrere Unter-369 

nehmen, die sowas anbieten, dann brauchst du richtig Bandbreite, weil ansonsten kann keiner was 370 

zeigen und dann ist natürlich die User Experience wieder blöd, weil es dann ruckelt, weil es dann 371 

hakelt, weil es dann nicht scharf ist. Dann denken die Leute, funktioniert nicht, sieht blöd aus. Aber 372 

das liegt dann wirklich eigentlich an der Infrastruktur. Es gibt heute keine Infrastruktur weltweit, 373 

global gesehen, die eine Infrastruktur wie das Metaverse powern könnte. Wir haben gar nicht so 374 

viel Computingpower. Selbst wenn wir alle Server von allen Großen zusammenpacken, fehlt es im-375 

mer noch die Hälfte. 376 

Deswegen ist es halt so absurd, dass einige Leute da immer noch sagen, das Metaverse ist schon da. 377 

Dann frage ich die meisten Leute immer, okay, wenn es schon da ist, wo bist du denn dann? Wie 378 

siehst du denn da aus? Was machst du denn da? Und wo ist denn deine Adresse? Und dann hört es 379 

bei vielen auf, wo sie dann sagen, ich springe noch mal von der einen Welt in die andere. Ja, schön, 380 

aber das ist ja nicht, also es ist eine Welt in die andere. Es ist ein Ecosystem, ein geschlossenes Eco-381 

system ins andere mit jeweils immer einen verschiedenen unterschiedlichen Account. Das hat 382 

nichts mit Metaverse zu tun. 383 

Axel Müller:      384 

Ich will mit der nächsten Frage noch weitermachen. Zeit ist gleich durch. Noch drei Fragen hätte 385 

ich. Und zwar als erste wäre, wo siehst du, wir haben schon viel darüber geredet, wo siehst du die 386 

großen Vorteile von Tagungen und Kongressen im Metaverse im Vergleich zu virtuellen Veranstal-387 

tungen, wie sie die letzten Jahre während Corona stattgefunden haben? 388 

Bosco Bellinghausen:       389 

Grundsätzlich ist das schon recht ähnlich. Bloß es wird halt von den Inhalten, von der Experience 390 

wird es anders. Also dass es wirklich eine Experience wird, dass ich halt auch wirklich sagen kann, 391 

okay, jetzt macht es auch Sinn, dass ich zum virtuellen Wende hingehe und jetzt macht es auch 392 

Sinn, dass ich dafür ein Ticket zahle. Das muss sich noch entwickeln, denke ich. Und diese wirkli-393 

chen Killer-Use-Cases, ich denke, das ist eine Sache, die sich über die Zeit ergibt und wo die ver-394 

schiedensten Firmen rausfinden werden, was sind denn die Punkte, wo wir die Leute wirklich 395 

bekommen. Weil ich glaube, da haben viele noch gar keine Antwort. Also ich selbst auch noch 396 

nicht, weil ich sagen muss, dass ich so ein Riesenevent selber auch noch nicht designt oder konzi-397 

piert habe. Wenn ich es machen würde, würde ich mir natürlich die verschiedensten Dinge da ein-398 

fließen lassen. Aber wie gesagt, es gibt durchaus natürlich andere Profis, die aus dem Bereich 399 

kommen und da auch schon die verschiedensten Dinge haben. Aber ich gehe wirklich besonders 400 

explizit in diesem Bereich davon aus, dass sehr, sehr viel in Richtung Digital Twin gedacht wird und 401 

eigentlich nicht so viel neu gemacht wird, sondern wirklich einfach nur das Vorhandene halt ein 402 

bisschen anders und effizienter aufgearbeitet wird.  403 

Axel Müller:       404 

Wo siehst du vielleicht auch Nachteile oder wo siehst du es auch kritisch, die Entwicklung dahin? 405 

Gibt es da für dich auch? 406 

Bosco Bellinghausen:        407 

Durchaus kritisch, wenn Leute denken, dass sie jetzt virtuell von einer Messe zur nächsten hocken 408 

können und dann denken, dass sie das Wissen, also das komplette Wissen dann haben. 409 
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Also diese Illusion, nur weil ich ein Ticket habe, dass ich teilgenommen habe, dass ich halt da war 410 

oder auch wirklich was mitgenommen habe. Also das kann natürlich sein, aber am Ende des Tages 411 

denke ich mir, jeder Mensch, der zu einer Messe geht, der hat ja ein Interesse dahin zu gehen, weil 412 

er irgendwie was lernen will oder weil es einen Mehrwert für ihn hat. Insofern wird er sich ja nur 413 

selbst betrügen, wenn er da jetzt irgendwie dann halt nicht wirklich was von hat. Also das wird man 414 

sehen. Also habe ich jetzt ehrlich gesagt keine hundertprozentige Antwort drauf.  415 

Axel Müller:       416 

Wir haben jetzt viele über Tagunge und Kongresse gesprochen im Metaverse im Jahr 2025. Daher 417 

nochmal die Frage, glaubst du, das Metaverse wird eine wichtige Rolle spielen bis dahin bei der 418 

Durchführung und welche werden eben die wichtigsten sein? Sind es eher die rein virtuellen Veran-419 

staltungen, die hybriden Veranstaltungen oder analoge Events, an denen Metaverse-Tools in Ein-420 

satz kommen?  421 

Bosco Bellinghausen:        422 

Also ich glaube, das wird ganz klar definitiv ein hybrides Setting werden. Also ich werde meine On-423 

Site-Veranstaltung definitiv haben, werde darüber hinaus eine virtuelle Variante haben und das, 424 

was neu ist oder was angeflanscht wird, ist halt, ich sage jetzt mal, dieses ganzjährige Erleben von 425 

einem Event. Ich denke, das ist neu, also dass halt ein Event nicht nur beschränkt ist auf einen ge-426 

wissen Zeitraum, also Zeitraum der Veranstaltung, sondern halt wirklich ganzjährig auch darüber 427 

hinaus. Ich denke, das ist eigentlich so die größte Chance, die ich in dem Bereich einfach da auch 428 

sehe.  429 

Axel Müller:       430 

So, das war auch schon meine letzte Frage. Gibt es bei dir auch noch irgendwelche relevanten 431 

Punkte, die wir während des Interviews noch nicht angesprochen haben zu einem Thema, die du 432 

noch ganz gerne ergänzen würdest?  433 

Bosco Bellinghausen:        434 

Ich denke, du hast da eigentlich erstmal alle Fragen abgedeckt soweit.  435 

Axel Müller:      Okay, perfekt, super. Dann nochmal vielen Dank für das Gespräch und für deine 436 

Zeit. Die Ergebnisse kann ich dir gerne Ende Mai zukommen lassen, wenn du willst, von meiner Ar-437 

beit.  438 

Bosco Bellinghausen:        439 

Gerne.  440 

Axel Müller:       441 

Und bleib dabei, dass ich dich, darf ich den Namen benutzen oder soll ich dich anonym behandeln?  442 

Bosco Bellinghausen:        443 

Klar, kannst du benutzen. Wenn dir dann mein Input geholfen hat, dann freut mich das, weil wie ich 444 

gesagt habe, es geht um Education gerade und ja, da müssen wir alle Gas geben.  445 

Axel Müller:       446 

Okay, sehr cool. Vielen Dank. Dann beende ich einmal die Aufzeichnung. 447 

  448 
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Anhang 9: Auswertung Qualitative Experteninter-

views 
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